Kilka czesto popeinianych btedow.

Hejka,

Przejrzatem sporo watkow poswigconych game designowi.

Zawsze pojawiaty sie¢ w nich pewne kwestie, ktére najwyrazniej spedzaja sen z powiek
nowym game designerom a ktore, ostatecznie, okazuja si¢ by¢ niewarte swieczki. Doskonale
pamigtam jak pracowalem nad swoja pierwsza gra i szedtem tym samym torem, ktéry
widzialem w powyzszych tematach — mialem te same obawy 1 lgki jak ci ludzie. I
popelnialem sporo btedéw poniewaz zbyt bardzo si¢ tym wszystkim przejmowalem.
Doszedtem do wniosku, iz tego typu zmartwienia nie pomagaja — a nawet moga przeszkadzac.
Wigkszo$¢ z nich udato mi sig dzi§ w jaki§ sposéb ujarzmi¢ — mam nadziejg, ze poprzez ich
rozpisk¢ w tym poscie, pokaz¢ Wam ze naprawdg nie warto zgrzyta¢ z¢gbami rozwodzac si¢

nad jakim$ ‘ultra-waznym-problemem’.

#1: Nie zamieszczaj w swojej grze czegos 'obcego' tylko po to by ‘zadowoli¢ wszystkich’.
Powdd? — nie zadowolisz wszystkich i z pewnos$cia nie sprawisz by Twoja gre kupowali
wszyscy. Czy Twoja gra nurtu S/F potrzebuje psioniki by zachgci¢ do niej wigksza ilos¢
nabywcoéw? Nie! Jesli co$ usprawnia Twoja gre, wtedy ok, Swietnie. Wdrazaj to do swojego
projektu. Ale jesli to co$ jest najzwyczajniej na §wiecie niepotrzebne by Twoja gra stata si¢
kompletna, zajmujaca, zabawna, zbywalna (w sensie rynkowym) albo cokolwiek innego Ci
tutaj przyjdzie tutaj na mysl (to samo moze dotyczy¢ obecnosci magii w grach z nurtu
fantasy) — wtedy zdecydowanie nie jest ok. Nie umieszczaj czegos tylko dlatego, iz uwazasz
ze przez to zwigkszy si¢ target Twojej gry. Szanse sg takie, iz nic z tego nie bgdzie. Skup si¢
na tym o czym naprawdg jest Twoja gra i uzyj takich rozwiazan mechanicznych by ten cel jak

najlepiej zrealizowac.

#2: Nie przejmuj si¢ kwestia tworzenia wielkich linii dodatkéw bazujacych na Twojej grze.
Nie istnieje zadne ‘za’ by$ miat to robi¢. Nie wiesz jak Twoja gra si¢ sprzeda — to po co w
ogdle masz mysle¢ o ew. dodatkach do niej. Co najwyzej skonczysz z kilkoma $wietnymi
pomystami rozbitymi na wiele podrecznikéw. Jesli jest to drugi (albo trzeci lub czwarty)

podrecznik, ludzie ming cala zabawe ktéra mogliby doswiadcza¢ podczas gry w jedna gre.



Dlaczego nie miatby$ umiesci¢ wszystkich tych swietnych pomysiéw w jednej grze? Ponadto,
jak tylko Twoja gra zostanie opublikowana i ulokuje si¢ na rynku, jak tylko kto$ w nig zagra —
moze si¢ okaza¢, ze to, co na poczatku planowales na jaki$ 'wypasny' dodatek, moze nie
okaza¢ si¢ na tyle ciekawe by zainteresowac¢ oczekiwania potencjalnych klientéw. Przysztos¢
jest zbyt nieokreslona by zaplanowac cata seri¢ suplementéw bazujacych na Twojej pierwszej
grze. Nie marnuj wigc energii na projektowanie dodatkéw jesli nie jest ona jeszcze

skonczona. Nie odcinaj od siebie graczy 1 ich spostrzezen.

#3: Jesli méwimy juz o podrecznikach, nie mys$l sobie, ze Twoja gra RPG nie jest gra RPG
tylko dlatego, ze nie jest wydrukowana na papierze i umieszczona na péice. PDFy tez sa
obecne na $wiecie — i kazdy moze sobie je wydrukowa za cen¢ o wiele nizsza niz
‘pelnoprawny RPG ksiazkowy’. Poza tym, istnieje juz sporo serwisow z grami PDF typu
RPGNow, Drivethru RPG, Lulu i tak dalej. Nie wpadaj w putapke mentalnos$ci typu: ,,moja
gra bedzie lepsza jeSli bedzie opublikowana w twardej oktadce 1 bedzie posiadata wiele
swietnych kolorowych ilustracji”. Ustal co jest dla Ciebie optymalne. Jesli uznasz, ze druk —

w porzadku. Jesli zaczniesz od PDF6w — to jeszcze lepie;j!

#4: Jesli jest to Twoja pierwsza gra RPG, poczatkowo ignoruj kreatywna agendg¢ ktéra ma
wspiera¢ Twoja gra. W zasadzie, powiniene$ zignorowac to zjawisko w ogole. Kreatywna
agenda wytworzy si¢ po tym jak juz skonczysz swoéj projekt, po tym jak bedziesz z nim
rozmawial ze swoimi znajomymi lub po tym jak rozegrasz w nim kilka sesji. Pewnie,
Kreatywna Agenda jest istotna — ale popatrz na Wielki Model, ktérego definicj¢ znajdziesz w
Provisional Glossary na Forge. Kreatywna Agenda jest tylko jedna czgscia mdéwiaca o tym
czym jest dana gra. Nie miej zadnych obsesji na tym punkcie. Rozpisz sobie jakie typy
zachowan chciatby$ widzie¢ podczas rozgrywki i réb tak by rzeczywiscie Twoja gra je

wywolywata. Twoi beta-testerzy z pewnoscia beda w tym zadaniu wielka pomoca.

#5: Nie przejmuj si¢ ew. kradzieza Twoich idei przez inne osoby. Blogi i fora designerskie nie
dziataja w ten sposéb. A jedyna droga by otrzymaé zadowalajacy Cie feedback, jest
wylozenie wszystkich kart dotyczacych gry na wspdlny, publiczny stét. Ludzie, ktérzy sa
zainteresowani by Ci pomdc, nie sa zainteresowani tym by cokolwiek Ci podkras¢. Nie moga
tego zrobi¢, bo i tak to w Twojej glowie znajduja si¢ kompletne przemyslenia dotyczace, byto
nie bylo, Twojej gry. Poza tym, bierz pod uwage to, iz tylko tekst gry moze zosta¢ objety

prawami autorskimi — nie mechanika/rozwiazania przez gr¢ proponowane.



A jesli ludziom naprawdg zalezy by co§ Ci podkras¢ — c6z, niewiele mozesz zrobi¢ by ich
powstrzymac. Ale — jesli Twoja gra jest naprawdg tak bardzo §wietna iz kazda osoba pragnie
ja emulowac u siebie, nie ma lepszej reklamy niz taka sytuacja! Kazdy bedzie méwit o Twojej

grze kiedy bedzie projektowat wiasna. To uktad, w ktérym wygrywa kazda ze stron.

#6: Nie poswigcaj zbyt wiele czasu na rozwazania nad tytulem Twojej gry. Gdy dojdziesz do
punktu jej sprzedazy, nazwa nie bedzie robita wielkiej réznicy kupujacym. Wezmy na
przyktad gre pod tytulem: ,,Czarodziej” (,,Sorcerer”). To raczej prosty i jasny tytut. Ron nie
wynalazl tego stowa a idea o go$ciu przyzywajacym demona zbyt oryginalna nie jest. Wiec,
co ma niby sprawi¢ by ten tytul byt coo? C6z, to co zawarto w tej grze. I to jest wilasnie to, co
sprawia ze gra si¢ $wietnie sprzedaje. To nie jest wcale wymyslny tytut — to jej zawartosc.
Niemniej, kto§ moze stwierdzi¢ ze jest inaczej — co wida¢ chociazby na przykladzie gry
Vincenta Bakera pt. ,,zabijaj szczeniaki dla szatana” (,,kill puppies for satan). Tak, ten tytut z
pewnoscia zwraca na siebie uwage i kto§ moglby pomysle¢, ze za jego pomoca gra sprzeda
si¢ w wigkszej ilosci egzemplarzy. Niemniej, jestem pewien ze Vincent, gdyby o tym
przeczytal, popartby moja tez¢: nie sprzedatby nawet potowy kopii swojej gry gdyby nie ich
zawartos¢. Jesli gra jest do chrzanu, tytul jej nie pomoze. Jesli gra jest Swietna, tytut tylko

przyciagnie dodatkowa uwagg. Jesli jest srednia, tytut niczego nie zmieni.

7#: miej wiar¢ w swoich beta-testerow 1 w publik¢ swojej gry. Gracze ktorzy zagraja w Twoja
gr¢ beda z pewnoscia obiektywnie czerpac z niej rado$¢. Uwierz w to. Z pewnoscia zrobig tez
swoje wlasne zasady stotu. Nie musisz wcale wyjasnia¢ punkt po punkcie kazdej reguly gry w
kazdej mozliwej wariacji kazdego mozliwego przypadku. Twoim zadaniem jako designera
jest stworzy¢ poruszajacy setting, spetni¢ wilasne zalozenia, przygotowac stol narzedzi i
rozwiazan mechanicznych oraz wykreowa¢ dobry system nagradzania. Gracze zajma si¢
postaciami, kolorem i sytuacja. Uzywaj przyktadéw, ale nie twérz ich istniej litanii typu

‘mozecie/nie mozecie to i to’. Twoi gracze sami do tego dojda — na wilasna reke.

#8: nie zmieniaj niczego w swojej grze dopdki nie jeste§ pewien w jaki sposéb to co$§ w niej
dziala. Jedna sesja testowa gry nie daje Ci wielu informacji dotyczacych tego czy (i jak)
dziata w niej Twoja mechanika. Poswig¢ parg spotkan na jej rozpracowanie zanim podejmiesz
decyzj¢ o zmianie ktéregokolwiek jej elementu (przydatna rzecza przed sama zmiang jest

poinformowanie i porozmawianie o niej na jakims$ forum designerskim).



Czasami mozesz dojs¢ do wniosku, ze Twoja mechanika nie tyle nie dziata co po prostu

zwraca Twoja uwage na jakis jej aspekt, ktérego wczesniej nie brates pod uwagg.

#9: Nie czuj si¢ onieSmielany przez osiagnigcia tych, ktérzy byli przed Toba. Nikt nie
oczekuje po Tobie, ze stworzysz Dogs in the Vineyard, Burning Empires czy chociazby Spirit
of the Century. Vincent, Luke czy Fred sa tymi kim sa. Ty jeste$ kim$ innym, unikalnym 1 tak
samo waznym. Twoja gra moze sta¢ o wilasnych sitach. Jedyna osoba, z ktéra powinienes$
poréwnywac swoje projekty — jestes Ty sam. Pracuj dopoki czerpiesz z tego przyjemnos¢ — a

nie dopdki kto$ ‘wazny w srodowisku gier RPG’ bedzie pod wrazeniem tego co stworzytes.

#10: Ostatnia rzecza na tej liScie jest to, by$ nie martwit si¢ jak zareaguja na Ciebie samego
inni ludzie (czy Ci¢ wySmieja czy wrecz znienawidza) w chwili gdy zaprezentujesz im swoja
gr¢. Zazwyczaj natarczywa, krzywdzaca krytyka ma swoje zrédto w niepewnos$ci sytuacji
samego krytykanta/krytykantow. Pamigtaj by to, co Tworzysz zadowalato przede w pierwszej
kolejnosci Ciebie samego. Tak dlugo jak bedziesz szczg§liwy z pracy nad projektem —
wygrywasz. Reszta moze si¢, dostlownie, wali¢. Badz odwazny, rozpowszechnij swoja gre i

spraw by ludzie zaczgli w nig grac.

W pewnym punkcie mojej pracy zwykle popetniatem wszystkie powyzsze biedy — tak jak i,

podejrzewam, popetniatem réwniez wiele innych, nieuwzglednionych powyzej.

I naprawdg odradzam by ktokolwiek probowal iS¢ powyzsza wyboista sciezka. Zajeto mi
wiele czasu by zrozumie¢ fakt, ze dobrze jest projektowac gre ktéra sprawi mi rados¢, ktora ja
bede lubit. Nie musz¢ mie¢ za przewodnika obawy — zamiast tego, wol¢ by¢ prowadzony
przez odwage. Mam nadziejg, ze powyzsze zestawienie czgsto popetnianych bledéw pomoze

komus z Was. Tak naprawdg, wszyscy siedzimy w tym po rdwno.

Btedy si¢ zdarzaja i sa w porzadku dopdty dopdki wyciagamy z nich dobre wnioski.

Ufam, ze bedziecie si¢ uczy¢ takze na moich btgdach. Bytbym wéwczas bardzo szczgsliwy.

Peace,

Troy.



