Antologia Socratic Design #3

Hejka,

Dla tych co goszcza na blogu Socratic Design po raz pierwszy, par¢ stow wyjasnien - teraz i
wtedy opracowuj¢ kompilacje artykutéw mego autorstwa, ktére uwazam za wazne z punktu
widzenia projektowania gier RPG. Nie zostaty tu zawarte wszystkie eseje ktore popetnitem -
tylko te, ktore najlepiej wypelniaja zatozenia tego bloga. Poza tym, nie umieszczam ich w
porzadku chronologicznym - zamiast tego, przez taki a nie inny ich porzadek sugeruj¢ Wam,
ktére z nich powinniscie przeczyta¢ jako pierwsze (a przez to - ktére sa IMHO wazniejsze i
maja wigkszy wplyw na proces game designu). Na SD zawarto juz dwie antologie - i jesli
jestes nowym jego czytelnikiem, zalecam Ci by$ najpierw zapoznatl si¢ wiasnie z nimi. Ten
blog ciagle ewoluuje. Nie jest tez jaka$ Biblia Designerska czy infantylnym 'Podrgcznikiem
RPG dla bystrzakéw', za pomoca ktérego stworzycie swoje gry krok po kroku. Poza tym, to
co kiedys powiedzialem moglo si¢ zmieni¢ - na skutek zdobywania przeze mnie nowych
doswiadczen w projektowaniu gier. Ale sadzg, ze wazna rzecza jest wskazanie Wam skad w
zasadzie zrodzita si¢ dana idea. Ponizej umieszczam linki do artykutéw sktadajacych si¢ na

Antologi¢ Numer Trzy.

Antologia SD #1
Antologia SD #2

Antologia #3.

01 Czym jest Sita Emfazy [‘uwypuklenia’]?

02 Kiedy koncept gry jest gotowy do [fazy] szkicowania?
03 Czym jest System?

04 Czym jest Setting? — cze$¢ 1 [z 4]
05 Czym jest Setting? — czg$S¢ 2 [z 4]
06 Czym jest Setting? — czg$S¢ 3 [z 4]
07 Czym jest Setting? — cze$¢ 4 [z 4]
08 Czym jest Mistrz Gry?

09 Czy min-max [power-play] jest zty?

Peace,

Troy.



