Czym jest diaspora?

Jest to pierwszy prawdziwy wpis na moim blogu. Jak juz tu wspomniatem, to miejsce zostato
stworzone dla os6b, ktére sa nowe w projektowaniu oraz teorii gier role playing. Profesjonalne
terminy pokroju: ,,jak niuanse waniliowego narratywizmu [vanilla narrativism w oryg. — dop.
tlumacza] wptywaja na projektowanie gier z gléwnego nurtu mainstream nie leza w granicach
tego bloga. Zamiast powyzszego, znajdziecie tu rozwazania na temat, dajmy na to, ,,w jakim
znaczeniu uzywamy terminu: ‘narratywizm’?”.

Tytut wpisu zadaje nam pytanie: ,,Czym jest diaspora?”. Dictionary.com definiuje to stowo
jako: ,,rozproszenie pierwotnie jednorodnego bytu, takiego jak np. jezyk, kultura”. Widziatem
to okreslenie kilkukrotnie w$réd oséb aktywnie udzielajacych si¢ na ‘The Forge’. Na potrzeby
tego bloga oznacza ono, mniej wigcej, pewien fenomen wystepujacy wsrdd bytych 1 obecnych
uczestnikow Forge, migrujacych na inne fora i blogi (tak jak w przypadku Socratic Design)
aby na nich kontynuowa¢ rozmowy o teorii gier role playing — giéwnie dlatego, ze na obecna
chwilg dwa gtéwne fora tej teorii poswigcone mieszcza si¢ pod adresem www.indie-rpgs.com.

Jednak co to konkretniej oznacza dla mnie i jak si¢ to odnosi do tego co robi¢ na mym blogu?
C6z, mam nadziej¢ utworzy¢ tu pewien kanat informacyjny, bram¢ dla oséb, ktére stawiaja
swoje pierwsze kroki w tworzeniu gier role playing, a mimo to pragna wykreowac co$ fajnego
— innymi stowy, tworze to miejsce dla ludzie podobnych do mnie. Rozwijajac zas powyzsze,
celem mych wpiséw na blogu SD jest wywarcie na Was, nowych/powstajacych twércéw gier,
pewnego wplywu - pozytywnego, dodajmy. Bedeg stawial pytania tym, ktorzy zastanawiajq si¢
nad rozpoczeciem prac zwiazanych z projektowaniem gry role playing i tym, ktérzy wtasnie
taka gre tworzy¢ zaczgli. Czasami podzielg si¢ z Wami czyms$, co moze by¢ odpowiedzia na
postawione wczesniej pytania—czasami jednak nie bed¢ mégt Wam z ich udzieleniem pomdc.

I wreszcie dochodzimy tutaj do czego$ naprawdg istotnego. Nazwatem to tzw.: Uniwersalnym
Zaprzeczeniem. Kazda osoba, ktéra czyta cokolwiek umieszczonego na moim blogu, powinna
si¢ z ta zasada zaznajomi¢. Podlug niej: ,,To, co tutaj Wam proponujg¢ jest jedna, i tylko jedna,
sciezka erpegowego teoretykowania/tworzenia gier — jedna z wielu, co trzeba zaznaczy¢. To
nie jest erpegowy Kodeks Prawny. To nie jest Jedyna Stuszna Droga game designera. To nie
jest w koncu teoria, ktéra sprawdzi si¢ w 100% przypadkow. Jest to jednak cos, co moze by¢
Wam pomocne i co — a przynajmniej taka mam nadzieje — naprawdg dziata.”.

Czasami ludzie mylnie sadza, iz czyjas sugestia podana w skali mikro jest tez automatycznie
prawdziwa w skali makro. Nie popetniajcie tego blednego zalozenia w tym miejscu. Bo na
potrzeby tego co tutaj napisz¢ — ramy $wiata wyznaczane sa przez mojego bloga. Jesli uznacie
by zabra¢ moje rady poza jego granice (np. w celu zastosowania ich do wtasnych projektéw,
zycia czy stylu), badzcie przygotowani na to ze mozecie jednakze otrzymac¢ nieco odmienne
rezultaty — by¢ moze nawet lepsze niz me wilasne. To miejsce ma oferowac porady 1 wsparcie,
nie za$ by¢ samotng latarnia morska wskazujaca droge do Ziemi Obiecanej. Istnieje wiele
blogéw, for tematycznych oraz wiele tego typu latarni. Wybierzcie te z miejsc, ktére pasuje
Wam najlepiej i trzymajcie si¢ jego szlaku, jednakze nie sadzcie ze ma ono monopol na
‘prawde’. Zadne z nich go bowiem nie ma.

Do zobaczenia wkrotce! :)

Peace,
-Troy.



