Co powinienem projektowac?

Najlepsza — i w zasadzie jedyna stuszna — odpowiedzia na to pytanie jest zdanie: ‘co$, w co
sam chciatbys$ zagra¢’. Z mojego do§wiadczenia wynika, ze gry przy ktérych zwykle najlepiej
si¢ bawitem, zawsze byty tymi, ktérych autorzy, tworzac je, starali si¢ przestawi¢ nam swoista
instrukcjg, za pomoca ktérej okreslili oni to, co sami w RPG lubig — innymi stowy byty to gry,
w ktérych autorzy urzeczywistnili swoja wizje dotyczaca tego, co sprawia im w rozgrywce
przyjemnos¢, co ich najbardziej bawi, et cetera. Bawilem si¢ wigc dobrze wtasnie w takich
grach, w ktérych autorzy zapraszali mnie do wzigcia udziatu w nieztej zabawie, ktéra sami
wlasnie do$wiadczaja. Ogdlnie ujmujac, sadz¢ ze mozna to wszystko skréci¢ do jednego
zdania — jesli stworzyle$ co$, co Tobie i Twoim znajomym sprawia przyjemnos¢, istnieje tez
spora szansa na to, iz taka sama sytuacja nastapi w przypadku innych, niezwigzanych z Twoja

gra, osob.

Dlaczego tak uwazam? C6z — powoddw jest kilka. Jednym z nich, a przynajmniej tak mi si¢
wydaje, jest zwykta ludzka uczciwos¢. Kiedy czytasz jakis tekst, w ktérym autor (w dowolny
sposéb) jest naprawde podekscytowany tym, co wtasnie stworzyl — to te podekscytowanie si¢
przez niego przebija. Ten rodzaj wiedzy i ekscytacji przemieszcza si¢ tez od stow na samego
czytelnika — a przez to powoduje to tez to, iz czytelnik réwniez zaczyna by¢ podekscytowany
i bardziej §wiadomy tego z czym wlasnie si¢ styka. Gra, ktdra jest autentycznie zabawna dla
Ciebie oraz Twojej grupy — z pewnos$cia bedzie czyms$ ciekawym, czyms z czym nie bedziesz
mogt powstrzymac swojej ekscytacji przed podzieleniem si¢ tym z innymi osobami. Wbrew
pozorom, to naprawd¢ wiele znaczy dla potencjalnego czytelnika — zwigksza to przede
wszystkim szansg na to, iz nie tylko przeczyta on to co napisate$ ale réwniez wyprobuje to we
wlasciwej rozgrywce. Ekscytacja jest niczym wirus. Dla RPGéw, ekscytacja ma swoje zrédio
w poufatosci autora podrecznika z czytelnikiem oraz jego (autora) ekscytacji dotyczacej tego

jak fajnie, jego zdaniem, gra si¢ w jego gre.

Nastgpnym powodem jest tzw. ogniskowanie. Wezmy na patelni¢ zdanie: ,,[co$ co bedzie
sprawiato] przyjemnos¢ dla kogos innego”. Zajmijmy si¢ nim przez chwilg. Widziatem wielu
nowych w branzy designer6w (sam si¢ do nich zaliczatem) 1 wiele ich projektéw, ktére na
rownych forach opisywali stowami typu: ,,zamierzam stworzy¢ gre, ktéra bedzie si¢ podobac
wielkiej rzeszy graczy, przez co inne osoby kupia moja gre i beda si¢ w niej dobrze bawic”.

‘Inne osoby’... ‘wielka rzesza graczy’... kim w ogdle sa ci goscie?



Nie no, serio — czy kto§ wie o co tutaj chodzi? Tego typu zdania dotycza tak naprawde
niezdefiniowanej, nieokreslonej grupy ludzi — klepiemy je automatycznie, bez refleksji na
temat tego co, zdaniem autoréw, jest fajne w ich grach i co moze by¢ fajne dla innych ludzi.
D&D sprzedato si¢ lepiej niz dowolny inny erpeg, ale czy oznacza to, ze kazda grupa w ten
sam sposob doswiadcza dobrej zabawy podczas grania w D&D? Nie wierzcie powyzszym

zdaniom ani trochg.

Jedna rzecza, o ktérej autor zawsze musi pamigta¢ — niewazne jakich medium uzywa/uzyje —
jest to, by zawsze patrze¢ na to kim jest docelowa grupa oséb, do ktérej kieruje on swoja gre.
Nie posiadasz tak na dobra sprawg niczego, co pomogtoby Ci ustali¢ kim jest ,,rzesza graczy”
lub kim sa ci ,,inni ludzie”. Musisz si¢ skupia¢ na tym by wyciagna¢ tak wiele wnioskéw jak
tylko si¢ da podczas grania z Twoimi znajomymi. Fajna rzecza jest to, ze nie jesteS w tym
wszystkim osamotniony. Istnieje wiele typow graczy, ktérzy zapewne podziela rados¢ tego,
co uznales za fajne w swojej grze. A poprzez proby sprawienia by Twdj projekt kierowany
jest do mglistej i nieokreslonej grupy oséb (zdania w stylu: ,,gtéwny nurt graczy RPG” — tez
si¢ do tego zaliczaja) dostownie miniesz si¢ z czyms§, co jest bardzo wazne: ,,tworze¢ RPG dla

ludzi takich jak ja”. I, uwierz mi na stowo, takich ludzi jak Ty jest bardzo wiele.

Kolejna rzecza jest pewna bojazliwos¢. Wiele nowych w branzy designeréw przejawia ja w
trakcie prac nad swoja pierwsza gra. Oczywiscie, to catkowicie zrozumiate. To zniechecajace,
cigzkie 1 bardzo osobiste doznanie. Niektorzy ludzie (...tacy jak np. ja) zaczynaja w pewnym
momencie sadzi¢, ze sam ‘sukces’ jest o wiele wazniejszy niz pokazywanie innym to, co sami
w RPG kochaja i w jaki sposéb ich projekt moze owa mito$¢ spotggowac w sposéb, ktory nie
pokazala jeszcze zadna inna gra na $wiecie. Przez te mysli, zaczynaja tworzy¢ sobie wiasne
kompromisy. Ich mysli uktadaja si¢ mniej wigcej w taki sposéb: ,,0, nie, nikt poza mna tego
nie polubi. Nikt tego nie zrozumie. Lepiej wyrzuci¢ ta mechanikg. Wigcej osob polubi moja
gre jesli po prostu uproszczg ja do granic mozliwosci. Inaczej z pewnoscia nie bedzie to
popularna gra.”. Nienawidz¢ tego typu mysli. Przez nie designer zdradza swe wtasne idealy i
stara sig, szczerze cho¢ niefortunnie, zwigkszy¢ potencjalny krag ludzi dla ktérych kieruje on

swoja gre. Zignoruj tego typu obawy.

Istnieje jeszcze jedna rzecz, o ktorej warto pamigta¢ — jesli Ty i Twoi gracze mito spgdzacie
czas w trakcie grania w jaki§ Twdj projekt, wéwczas jest on swoista fabryka przyjemnosci.

Przyjemnosci, ktora jest przeciez celem projektowania kazdej gry.



Doktadnie — przyjemnos¢, to gtéwny cel projektowania gry RPG.

Jesli jestes w stanie to zrobi¢, wtedy w ogoéle nie musisz obawiac si¢ o potencjalnych graczy.

Jesli Twoja gra sprawia Ci wiele przyjemnosci, przyciagnie do siebie o wiele wigcej graczy

niz na poczatku sobie zakladates.

Ustysza Twoje podekscytowanie oraz podekscytowanie tych, ktérzy zagrali w Twoja gre —i z

pewnoscia zakupia to, co im zaproponujesz.

Widzicie, nie musicie tak naprawdg patrze¢ na to co lubia ‘inne osoby’ 1 tak projektowac
swoje gry by zawieraty one co$, co wg Ciebie im si¢ spodoba (istnieje szansa, spora szansa, iz
nie bgdzie to chybiony strzat z tym calym ‘okreslaniu co lubig inni’).

Predzej zachgcisz ich do zagrania w Twoja gre poprzez zaprojektowanie takiej gry, ktéra
uznasz za zabawna (i ktéra, przynajmniej dla Ciebie i Twojej grupy, jest zabawna) i o ktorej
bedziesz mogt opowiadac z ekscytacja oraz pasja.

Zachgeisz ich wowczas poprzez zaproszenie ich do wspdlnej radosci, ktérej wilasnie
doswiadczasz — i, jako osoba naprawde kochajaca RPG, podzielisz si¢ z nimi czyms$, co
naprawdg lubisz.

Pamigtaj o jednej rzeczy.

To, co sadzisz, ze moze by¢ zabawne — jest zawsze niepotwierdzonym zatozeniem.

To, co okazato si¢ by¢ zabawne — jest zdecydowanie potwierdzonym zatozeniem.

Ktoére z nich wolatbys ‘sprzedac’?

Peace,

Troy.



