Co robie gdy sie ‘zablokuje?

Hejka,

Wczesniej czy pdzniej kazdy designer napotyka pewien rodzaj blokady. Jego (lub jej) gra
osiaga punkt, w ktérym wydaje si¢, ze problemy zwiazane z jej projektowaniem nie maja
zadnych widocznych rozwigzan — lub tez, ze same testy rozgrywki w danej grze nie sa tym,
co chcielibySmy w niej osiagna¢. Nawet jesli wcze$niej nie natkngliScie si¢ na tego typu
blokade — to na pewno kiedy$ na nia wlecicie. Wigc, co mozna w takiej sytuacji zrobi¢? Céz,
zaprezentuj¢ Wam sze$S¢ pomystow, ktére pomagaja mi przekroczy¢ wszelkie przeciwnosci

game desingu. Miejmy nadziejg, iz niektére z nich pomoga takze i Wam.

Sugestia #1:

Pierwsza rzecz ktéra nachodzi mi na mysl — jest prosta: niech Wasza gra odpocznie sobie
przez chwilg od Was (...oraz Wy od niej). Uznajcie, ze przez trzy do siedmiu dni, w ogdle nie
bedziecie si¢ nia zajmowac. Po tym okresie czasu, wrdécie do niej ze Swiezszym umysiem i
zobaczcie czy przypadkiem nie wpadliscie na pomyst jak rozwiaza¢ dany problem. Czasami
moze si¢ okazac, ze potrzebujecie wigcej niz te kilka dni — wtedy do akcji wchodza tygodnie
(jak nie miesiace). A nawet dtuzej! To w sumie ok. Praktycznie, to nawet §wietna sprawa.
Pozostawiajac swoja gre w inkubacji nie musisz pracowac pod presja czyjego$ arbitrazu i /
lub deadlineu. Nie ma zadnych regut méwiacych o tym, ze gra powinna zaja¢ designerowi rok
géra dwa (lub dluzej) by by¢ skonczona. Jesli gra wymaga wigcej czasu by dziata¢, c6z, po

prostu go na nig poswigccie.

Sugestia #2:

Pomocna rzecza — przynajmniej podczas mych prac — jest proszenie o pomoc na jakims$ forum
designerskim. The Forge, RPGnet a nawet Story Games — wszystkie te witryny posiadaja fora
dedykowane designerom, ktérzy oferuja pomoc projektantom gier (przynajmniej byto tak w
moim przypadku). Nie polecam jednak zaczynanie dyskusji o Twojej grze w kazdym z w/w
miejsc w tym samym okresie czasu. Kazda z tych stron oferuje diametralnie r6zny feedback.
Lepiej sukcesywnie korzysta¢ z pomocy kazdej z nich — z doswiadczenia wiem, ze naprawdg
usprawnia to sam proces projektowania gier (zeby nie wspomnie¢ o tym, ze przez udzielona
ci tam pomoc, bedziesz miat lepszy obraz tego czym jest Twoja gra i jak reaguja na nig osoby
postronne). Pos§wig¢ troch¢ czasu na to by zrozumie¢ otrzymany z pierwszej strony feedback

(oraz sugestie) zanim zawitasz do kolejnej witryny.



Przemys$lenia weteranéw game desingu sa nieoceniona pomoca, przynajmniej moim zdaniem.
Poza tym, dla mnie, byla to Swietna sprawa w przetamywaniu moich wlasnych designerskich

‘blokad’.

Sugestia #3:

Czasami, jesli si¢ zablokujesz, moze to by¢ oznaka tego, iz Twoja gra jest gotowa do beta-
testow. Jesli jednak Twoja gra miata juz je za soba, moze to by¢ dowdd na to, ze gra jest
gotowa do testow zewngtrznych (os6b niezwigzanych z Twoim projektem). Wszystkie Twoje
przemyslenia, gdybania oraz chtodna matematyczna kalkulacja, musza zbiec si¢ wowczas w
tym samym punkcie. Istnieje okreSlony zaséb tego co mozesz wynies¢ z wlasnego
doswiadczenia game designera. Nie istnieje zaden sensowny substytut beta-testow. Jesli
dotrzesz do tego punktu projektowania swojej gry, jesli poczujesz ze wtasnie go przekraczasz,
zbierz wszystko co udato Ci si¢ do tej pory osiagnac i stworz zdatny do czytania prototyp
Twojego projektu. Nastgpnie, przekaz go osobom ktére zadeklarowaty sie do beta-testow.
Bedziesz zdziwiony ile wnioskOw wyciagniesz z pierwszych sesji beta-testow. Gwarantujg, ze

otworzy Ci to oczy na wiele spraw jesli jest to Twdj pierwszy projekt gry.

Sugestia #4:

Czasami, nawet gdy przeprowadzite$ juz kilka beta-testow swojej gry, ciagle mozesz natknac
si¢ na kilka probleméw wymagajacych rozwigzania. Jesli gra jest juz skonczona i gotowa do
gry, dobrze by bylo by$§ przemyslal opublikowanie jej darmowego PDFa gdzie$ na sieci.
Istnieje kilka dobrych darmowych programéw do tworzenia pdf’éw online. Moim ulubionym
— cho¢ tylko gdy idzie o tworzenie prostych pdf’éw — jest witryna PDFonline.com. Poza tym,
istnieje tez sporo witryny typu lkmlkt.net ktére umieszcza Twoja gr¢ za darmo na ich
serwerach. Jesli posiadasz profil na Myspace, réwniez mozesz ja wykorzysta¢ jako sktadnice
Twych gier. Pamigtaj jednak, jesli zrobisz to ostatnie, by umiesci¢ odnosniki url do
jakiegokolwiek APeka / forum beta-testingu w tekscie zamieszczonego tam PDFa. Chcesz
przeciez by ten, kto Sciagnie ta gr¢ mial mozliwos¢ pogadania o niej i podzielenie sig
spostrzezeniami z niej na forum publicznym. Przez takie rozwiazanie czerpiesz beneficja z ich

wlasnej gry oraz masz dobry obraz tego jak ona wtasciwie dziata.

Sugestia #5:
Jest mozliwie, ze nawet po wielkiej iloSci beta-testingdw oraz publikacji Twojej gry jako
darmowego pdfa w sieci — pozostang jeszcze jakie§ mechaniczne szczegély bedace sola w

Twoim oku.



Gdy otrzymales juz kilka beta-testow / feedbackéw od ludzi z zewnatrz, by¢ moze jeste$ juz
gotowy by wykupi¢ publikacja swojej gry na Ashcanie. To zazwyczaj jest ostatnim krokiem
by rozwiaza¢ kilka ostatnich probleméw zwiazanych z procesem game designu, ktore
posiadata gra przed jej opublikowaniem. Matt Snyder i Paul Czege przodowali jesli idzie o
sprawy publikacji tego typu gier (co ostatecznie doprowadzito ich do utworzenia Ashcanu).
Mozesz sprawdzi¢ ich witryng pod tym adresem. Generalnie, Ashcan publikuje gry beta, ktére
doktadnie pokazuja co przySwiecato ich twércom podczas projektowania tej konkretnej gry
oraz z jakimi problemami si¢ oni podczas tego procesu zmagali. Sprzedaz jest relatywnie
tania (kwoty rzedu 5$-109) plus witryna zapewnia pewien rodzaj umowy, ze jesli ktokolwiek
kupi, zagra 1 zaraportuje wnioski na publicznym forum, otrzyma pewne honorarium gdy gra
zostanie opublikowana w profesjonalny sposéb. Méwiac wprost, jest to pewien rodzaj rabatu
na opublikowang tak pozycj¢ — cho¢ nie zawsze jest to rabat. Ashcan jest poza tym $wietna
sprawa by doszlifowa¢ te pozostale 5-10% Twojego projektu zanim zostanie on

opublikowany.

Sugestia #6:

Jest jeszcze jedna, finalna sugestia — trochg si¢ zastanawiatem czy powinienem ja tu umiescic.
Ale, jesli wszystkie powyzsze sugestie zawioda w Waszym przypadku — by¢ moze
powinniscie rozwazy¢ porzucenie swojej gry. Jesli play-testy, publikacje na Ascanie oraz
otrzymywana online pomoc z forum designerskich nie wystarczy aby przyblizy¢ Was do tego
co chcieliscie osiagna¢ w Waszej grze, wtedy, prawdopodobnie, problem pozostanie
nierozwigzalny. By¢ moze okaze sig, iz Wasze cele nie moga zosta¢ spelnione przez
zastosowanie takich a nie innych rozwiazah w Waszej grze. Czasami tak wiasnie si¢ dzieje.
To NIE JEST niepowodzenie. To swoiste doswiadczenie zaowocuje w przypadku tworzenia
kolejnej Waszej gry. Poza tym, doprowadzenie swojej gry do tej finalnej sugestii z pewnoscia
wymagato wielkiego wysitku, pracy oraz rozwiazywania wielu probleméw. Pozyskana w ten
sposob wiedza pomoze Wam w kazdym projekcie, do ktérego zabierzecie si¢ w przysziosci.
Porzucenie gry gdy wszystkie mozliwe opcje zostalty wykorzystane nie jest plama w Waszym
designerskim CV. To raczej honorowa odznaka, ktéra pokazuje innym, ze wygraliscie wojng i
wyszliscie z niej bardziej doswiadczeni jesli o game design idzie. To nie porazka, lecz

budowanie fundamentéw pod przyszte sukcesy.

Peace,

-Troy.



