Co jesli okaze sie ze moja gra jest beznadziejna?

Czy powinnismy robi¢ beznadziejne gry?

Oczywiscie ze tak! Gtéwnie dlatego, Ze i tak nie mamy zbyt wielkiego wyboru. ‘Ze co?!” —
juz styszg te krzyki. C6z, bedg do bélu szczery — bo, a) stodzenie nic Wam nie da, b) sadzg, ze
powinniscie zna¢ oczywista prawd¢ — Wasza pierwsza gra bgdzie beznadziejna. A by byc¢
jeszcze bardziej szczerym, dodam ze istnieje spora szansa, ze Wasza druga i trzecia gra tez
beda beznadziejne.

Wasze pierwsze podejscie na pewno nie wyjdzie Wam tak jak byscie sobie tego zyczyli.
Mozecie mi wierzy¢ na stowo — sam wyciagnatem ten wniosek z naprawde bolesnej lekcji
powiazanej z mym game designem. Ale z perspektywy czasu, sadz¢ ze nie wymienitbym tego
doswiadczenia za nic na $wiecie. Patrzac na me pierwsze szarze na poletka publikowania gier
nie mogeg zaprzeczyC jak wiele si¢ dzigki temu nauczylem. To bylo naprawdg Swietne — te
wszystkie spotkania twarza w twarz z deweloperami wielkich korporacji (no, przynajmniej w
branzy gier), nauka uzywania programow do skladania dokumentéw typu PageMaker,
stawianie wlasnej witryny internetowej, posiadanie wtasnego stoiska na GenConie, uzeranie
si¢ z posiadaniem nadmiernych zapaséw kopii naszej gry, walka z dystrybutorami i z innymi
zdrowo kopnigtymi rzeczami.

Po prawdzie, zaden ze stalych czlonkéw grupy pracujacej nad gra Ember Twilight nie jest
dzi$ zadowolony z tego jak to wszystko si¢ skonczyto. UtopiliSmy w tym projekcie sporo
pienigdzy. Ale — dzis, pracujac nad Cutthroat, Hierarchy czy Standoffem — uprzytomnilem
sobie jak bardzo wartosciowe doswiadczenie wyniostem z prac nad moja pierwsza gra i jak
bardzo pomocne jest ono w przypadku projektowania kolejnych tytutéw. A po co Wam o tym
moéwig? — by zacheci¢ Was do dziatania i przestrzec przed paroma bi¢dami, ktére sam
popetniatem.

Zacheta: nie czekajcie do chwili gdy Wasze gry beda ‘doskonate’. Nie begda. Skonczcie je,
przetestujcie i nastgpnie opublikujcie. Serio, naprawdeg nie warto przez wiele lat trzymac si¢
kurczowo jakiegos projektu. Przysiadzcie nad nim, skonczcie go 1 opublikujcie. Popatrzcie co
si¢ bedzie z nim dzia¢ i wyciagnijcie z tego wnioski. Doprawdy nie ma lepszego sposobu na
to by publikowa¢ gry RPG niz wlasnie robienie gier RPG. Pewnie, pewnie parg razy ostro
dostaniecie po glowie, nie przejmujcie si¢ tym. Dzigki temu lepiej przygotujecie si¢ do
kolejnego starcia. Nie marnujcie szansy na zyskanie nowego doswiadczenia tylko dlatego, ze
sadzicie iz Wasz projekt nie jest ‘wart’ publikacji. Cholera, przeciez jest!

Przestroga: nie trwoncie pieniedzy na Wasz pierwszy projekt. Niech spokojnie dojrzewa i
zyje swoim rytmem. Sprzedaz Waszej gry przez sklepy on-line typu RPGNow, Drivethru
RPG czy Lulu jest $wietnym rozwigzaniem na start. Planowanie tego, iz uzyskasz wielki oraz
komercyjny sukces dzigki wielkiemu wielo-ptaszczyznowemu marketingowi i profesjonalne;j
strategii dystrybucji jest prosta droga do bdlu serca. Zacznij skromnie i pozwdl swym grom
toczy¢ si¢ dalej swoim wlasnym rytmem.

Cofnij si¢ na chwile by podkresli¢, ze uzytlem stowa ‘grom’. Kiedy tylko skonczysz prace nad
swoim pierwszym projektem, zacznij kolejny. Bedziesz zaskoczony widzac jak tatwiej bedzie
szedt Ci proces projektowania oraz jak wiele zdazyles si¢ nauczy¢ dzigki jego poprzednikowi.

Wigc — rébmy beznadziejne gry! Publikujmy wiasne gry bez strachu. I rébmy kolejne.

Peace,
Troy.



