Czym sa Heartbreakery?
Hejka,

Jestto trzeci artykut z serii tych krétszych, ktére, mam nadziejg, zados¢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.

Jakby mato byto kontrowersji ostatnim razem (po opublikowaniu mojej notki o tym czym sa
Tradycyjne Gry) — postanowitem ze nastgpne na patelni¢ pojda wtasnie Heartbreakery ;D. W
razie gdybyscie jeszcze tego nie czytali — sugeruj¢ byscie najpierw zapoznali si¢ z mym
Uniwersalnym Zaprzeczeniem, o ktérym pisz¢ w tym artykule.

Samo rozmawianie o Heartbreakerach moze by¢ dla niektérych do$¢ drazliwym tematem, ale
sadzg ze Socratic Design jest odpowiednim miejscem by poswigci¢ im kilkanascie linijek
tekstu. Raz zreszta juz o nich tu wspominatem (tutaj) — wowczas przedstawitem Wam o tym
jak niektorzy ludzie uzywaja tego pojecia i dlaczego ich podejscie uwazam za niewtasciwe, a
nawet krzywdzace. Zapewne powtorze¢ kilka zawartych tam tez, ale wydaje mi si¢ ze bedzie
to dobrym wstgpem do dalszych rozwazan zaprezentowanych ponizej. A, 1 oczywiscie
polecam Wam przeczyta¢ Artykuty Rona Edwardsa (Fantasy Heartbreakers oraz More
Fantasy Heartbreakers). Zreszta, to wtasnie dzigki niemu to okreslenie w ogdle powstato — ale
z pewnoscia nie bylo jego zamiarem uczyni¢ z niego mtota za pomoca ktérego obraza sig i
miazdzy zapal Swiezo upieczonych game designerow.

Zamierzam podzieli¢ ten artykul na dwie czgsci. Po pierwsze — czym NIE jest Heartbreaker?
Ot6z:

- nie jest niepetnoprawnym projektem RPG,

- nie jest gra niewarta publikacji,

- nie jest oznaka gtupoty,

- nie jest oznaka niekreatywnego projektowania gier.

Oczywistym pytaniem nasuwajacym si¢ po powyzszym, jest kwestia tego ,,czym sa [Fantasy]
Heartbreakery”? Sa to:

- projekty starajace si¢ usprawnic inng gre,

- czasami — istne kopalnie inspiracji,

- jednym ze sposobéw na game design,

- projekty, ktdre cze¢sto staraja si¢ ‘uchwyci¢’ jakie§ emocje,

- projekty, ktére czgsto wykazuja tendencje do podazania szlakiem rozwiazan wytyczonym
przez Tradycyjne Gry,

- projekty, ktore czgsto dostarczaja sporo satysfakcji i zabawy podczas rozgrywki,

- projekty, ktore rzadko zostaja zapamigtane na dtuze;j.

Zatrzymajmy si¢ na chwilg na ostatnim punkcie. Ze swej natury, Heartbreaker jest podobnym
do jakiej$ innej gry (zatozenie to tkwi zreszta w jego definicji). Niektérzy moga potraktowac
to jako niezbyt mita docinke, niemniej nie do konca mozna to tak odebra¢. To tylko pewna
obserwacja tego czym sa Heartbreakery. Przez fakt bycia podobnym do innej opublikowane;j
gry, Heartbreaker stawia si¢ w roli emulatora, ktdry stara si¢ przyciagna¢ do siebie uwagg jej
fanéw (nie rozmawiamy w tej chwili o kwestii sprzedazy), innymi stowy, jest dla niej pewna
konkurencja.



Nawet jesli projekt nie jest Hearbreakerem, zazwyczaj projekt RPG czerpiacy garSciami z
kanonu fantasy — natychmiast zostanie przyréwnany do D&D, Runequesta, Palladium czy
Rolemaster. Gra z gatunku horroréw zawsze bgdzie mierzona przez pryzmat Zewu Cthullu
lub Wampira. Czasami te poréwnania doprowadza do konkluzji, ze mimo wszystko
proponowana przez autora gra — jest inna niz te, z ktorymi si¢ ja poréwnuje. Tak bylto w
przypadku Burning Wheel, Riddle of Steel czy Sorcerer. Czasami jednak te poréwnania
prowadza redundancji.

Redundancja jest jednym z najwigkszych wrogéw projektéow gier. Wiele jest jej powodéw. Po
pierwsze, gracze sa czasami leniwi. Wysitek jaki oczekujesz by wtozyli oni w nauke¢ nowych
regut ktére prowadza do czegos, co juz dobrze znaja ze swoich sesji — moze okazac si¢ bariera
nie do przeskoczenia, punktem decydujacym czy warto zagra¢ w Twoja gr¢ czy, a przewaznie
tak si¢ dzieje, da¢ sobie spokéj 1 wréci¢ do tego co sprawdzone i dobre. Po drugie, gracze sa
bardzo terytorialnymi istotami. Kazda podobna do ich ulubionej gry gre beda traktowac jako
zagrozenie. Jakakolwiek rgkawica rzucona ich ulubionej grze przez jej ‘klona’ odbiora jako
atak na swoje przekonania i wartosci. Wystarczy spojrze¢ na to co si¢ dzialo z Palladium w
watku poswigconej tej grze na forum RPGnet. Po trzecie zas, kreatywnos$¢ 1 oryginalnos¢ sa
cechami projektowania ciagle bedacymi w cenie. Czasami wlasnie to co nowe i niespotykane
do tej pory jest tym co przyciaga uwage wielu oséb. ‘Nowos¢’ ukazuje si¢ wigc czyms$ bardzo
pozadanym, czym$ co moze maksymalizowaé przyjemnos¢ czerpana z rozgrywki — wtasnie
przez fakt, ze oferuje w niej nowe mozliwosci dla jej uczestnikow.

Problem w tym, ze Hearbreaker nie odnosi si¢ do zadnego z powyzszych zatozen. Ci, ktorzy
siedza w swych bunkrach i warcza na wszystko co zblizy si¢ don na strzal z tuku — na pewno
nie beda chcieli sprobowaé czego$ nowego. Natomiast ci, ktérzy chca sprobowaé czegos
nowego, nie znajda tak wiele innowacji w Hearbreakerze aby zagra¢ wtasnie w niego. Takoz,
nawet przed swoja publikacja, na Heartbreakera juz czeka wrogie mu srodowisko, gotowe go
przygarnaé, zdepta¢ i odrzuci¢. Nie minie wiele czasu az odpowiedzialny za niego game
designer zniechgci si¢ — a aktualizacje jego witryny www (tak jak i aktualizacje samej gry)
stang si¢ tylko wzmianka w annatach archiwum projektéw RPG Johna H. Kima.

Niemniej, bycie emulatorem innej gry nie jest jedyna cecha Heartbreakerow — ba, tego typu
fakt nie zawsze czyni z danego projektu Heartbreakera. Jest jeszcze drugi, bardziej istotny,
aspekt przez ktory poszczegdlne gry zyskuja takie miano. Skad wigc biora si¢ te ‘prawdziwe’
Heartbreakery? — c6z, ich narodziny wiaza si¢ nie z procesem projektowania (przynajmniej
nie w znaczacy sposob), co z procesem samej publikacji.

Stanowczo zbyt czgsto (co mozecie przeczyta¢ sami w esejach Rona i przyktadach z mojego
wlasnego zycia), koszty tworzenia Hearbreakera ktéry przejdzie z etapu projektowania do
etapu publikacji sa dla jego autora(-6w) niezwykle wysokie. Czgsto stara si¢ on wyda¢ swoja
gr¢ jako drukowany podrecznik (uzyskany tradycyjnie lub przez ustugge POD), poréwnuja
ceny i staraja si¢ ustali¢ ile powinni sobie zazyczy¢ za jedna kopi¢ swojej gry by jakos$ si¢ im
to wszystko zwrdcito. Niestety, prowadzi to zwykle do magazynu pelnego setek tysigcy kopii
gry — praktycznie niemozliwych do sprzedania przez jej autora. Pewnie, powie on: ,,Wow!
Zobaczcie ile mamony zyskamy jesli zamoéwimy 2 000 podrgcznikow!” — problem w tym, ze
te podreczniki ostatecznie wyladuja na jakiej$ zapomnianej przez wszystkich pétce, pokrytej
gruba warstwa kurzu. Takie sa realia.

Realia sa tez takie, ze game designer nurtu indie dostownie zabilby za to by sprzeda¢ 1 000
egzemplarzy swojej gry na rok, nie méwiac juz o wigkszej ich ilosci.



I to wlasnie przez takie a nie inne realia niemozliwym jest korzysta¢ z ‘pomocy’
dystrybutoréw i uzera¢ si¢ z ich mottem: ‘zapta¢ mato — zapta¢ pézno’. I wreszcie przez fakt,
ze nie istnieja niezliczone legiony fandw RPG, czekajacych z niecierpliwoscia na kolejna gre
fantasy / S-F / o superherosach /o wampirach.

I to jest wiasnie istota prawdziwych Hearbreakerow — catkiem niezli projektanci gier topia
mnostwo pienigdzy w projekt, ktéry kochali, ktéremu poswigcali czas 1 wysitki po to by
uczyni¢ nia lepsza — tylko po to by przekona¢ sig, ze zamiast satysfakcji z dobrze
wykonanego zadania, otrzymaja cos, co od poczatku byto ktamstwem.

Klamstwem, ktére kazato im wierzy¢, ze sklepy czekaja na ich projekt, dystrybutorzy dbaja o
klientéw a nie o czubek wlasnego nosa, za$ kazdy z nas moze osiagna¢ sukces Johna Wicka i
jego Orkworld.

Moim zdaniem, o wiele lepiej jest zacza¢ skromnie: zam6éwi¢ druk 200 podrgcznikéw zamiast
rzuca¢ si¢ od razu na gieboka wodg. Albo, jeszcze lepiej, zaczaé sprzedawaé swoja gre za
posrednictwem takich serwisOw jak RPGNow i DriveThru RPG.

Dzigki temu zobaczysz jaka bedzie reakcja na Twoja gr¢ — a zarobione prze to pieniadze
moga zosta¢ wykorzystane aby w przysztosci sfinansowa¢ druk podrecznikéw oraz wskazac
nad ktérymi elementami warto by bylo jeszcze popracowa¢ w przypadku przygotowywania
reedycji.

Wigc — czy powinniSmy stara¢ si¢ unika¢ projektowania Heartbreakerow? C6z, moim
zdaniem — tak. Wiem, ze kazdy z nas czuje pewna pokuse by zacza¢ jakiego$§ tworzy¢. Ja
czuje ja caly czas. Jesli jednak jest to Twoja pierwsza zaprojektowana gra i nie planujesz jej
sprzedawac (innymi stowy — nie planujesz wydawac¢ na nig ani zlotéwki), wtedy, hej, nie jest
to takie zle! Mozesz na mnie liczy¢ jesli poprosisz o feedback do Twojego projektu. Ale,
szczerze powiedziawszy, zawsze bede Wam radzit by kierowa¢ tworczy zapat w inng strong.

Serio, sprobujcie zaprojektowa¢ gre¢ bedaca czyms$ nowym i oryginalnym. Wtedy wré¢ tutaj i
sam ocen czy odpowiada Ci caly ten design heartbreakerow.

By¢ moze niektérzy z Was uznaja, ze jestem w tym momencie cyniczny. Ze sadze, iz tylko
niektére typy gier zastuguja na publikowanie — natomiast te, ktére nie ida wytyczanym przeze
mnie szlakiem sa skazane na jedna wielka porazke. Nic bardziej mylnego. Bede bronit prawa
kazdego z nas do publikowania gier ktére publikowa¢ chcemy.

Tez mialem swoje przezycia zwiazane z etapem ‘heartbreakerowosci’ — i zywi¢ do nich
wielki sentyment.

Mym celem w tym artykule jest przestrzec mtodych game designeréw przed putapkami w
ktére moga wpas¢ tworzac swojego Hearbreakera. Miejcie §wiadomos$¢, ze podejmujac
decyzje o projektowaniu tego typu gry — bedziecie mieli przed soba dluga 1 trudna drogg do
przejscia.

A naprawdg nie chcialbym by ktokolwiek z Was zyl z pewnym poczuciem winy, z ktérym
osobiscie musiatem si¢, wlasnie przez ta decyzje, mierzyc.

Peace,
Troy.



