Po co projektowaé¢ RPG?

Tym wpisem chcialbym zainicjowac seri¢ nieco krotszych artykuiéw ktére, mam nadziejg,
zadoScuczynia 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.

Po co projektowa¢ RPG?

Jako game designerowi, wielokrotnie zadawano mi powyzsze pytanie. ,,Po co projektowac
RPG? Przeciez tego typu gier jest catkiem sporo, czemu by na tym nie poprzesta¢?”. Brzmi to
dos¢ przekonywujaco, nie sadzicie? Faktem jest, ze istnieja setki (jesli nie tysiace) gier RPG.
Pojawialy si¢ one przez cala swa historig, trwajaca juz przeszto trzy dekady. Niezliczone
suplementy, niewielkie press-runy czy core booki — byto ich od licha i troche. Czy naprawde
nie ma wsréd catego tego dobrodziejstwa cho¢ jednego erpega, ktéry by nam odpowiadat?

Odpowiadam: ,, Tak, istnieje catkiem pokazny zas6b gier, ktére spokojnie odpowiadatby nam i
naszej wizji gry.”. Ale, powiedzmy sobie szczerze, ‘odpowiadalyby’ to dla nas trochg za
mato. Nie, my chcemy maksymalizowa¢ rados$¢ jaka czerpiemy z grania. I dlatego szukamy
gier, ktére zawieraja to co lubimy oraz staramy si¢ je wzbogacaé, sprawiac aby byly lepsze.
Dlatego ciagle szukamy gier, ktére przescigna to, co juz osiagngliSmy — ktére sprawia, ze z
rozgrywki w nie rado$¢ bedziemy czerpa¢ petnymi gar§ciami, gier ktére wybija si¢ na poziom
wczesniej nieosiagnigty badz nieznany. I wtasnie po to je projektujemy. Bo wiemy, ze poza
tym co juz wiemy istnieje ZNACZNIE wigcej niezbadanych ladéw do odkrycia. Bo wiemy, iz
obecny system zasad pozostawia wiele miejsca dla naszych wtasnych pragnien/przemyslen.
Sadzié, ze ktore§ z nich (albo tez wszystkie z nich) zadowola gusta wszystkich z nas — jest
absurdalnym mniemaniem wsréd game designeréw. I, powtorzg, wiasnie po to projektujemy.

Chcemy opréznia¢ kufel radosci haustami, nie za$ spija¢ sptywajace z niego kropelki.

Zwtlaszcza w dzisiejszej kulturze masowej, gdzie mozesz wybrac si¢ do Starbucksa i zobaczy¢
trzydziestke kaw do wybory — albo i§¢ do McDonalda po to by zaméwi¢ jeden z dwudziestu
r6znych hamburgeréw. Réznorodnos¢ to dobra rzecz. Mozliwo$¢ wyboru — réwniez. Znalez¢
gr¢ odpowiadajaca Twemu stylowi bardziej niz wszystkie inne gry — bezcenne! I to jest nasz
krzepiacy okrzyk.

Powodem dla ktérego projektujemy jest wtasnie maksymalizacja rados$ci jaka czerpiemy z gry
w RPG - i wlasnie dlatego gleboko wierzymy w to, ze osoby grajace w nasze gry beda mogty
maksymalizowaé tez ‘swoja wtasng’ rados¢. To jest celem kazdego forum designerskiego na
Forge czy na RPGnet — i z pewnoscia jest to rowniez cel dla wielu ré6znych blogéw o RPG.

Peace,
Troy.



