Jak to jest opublikowaé wiasna gre RPG?

Hejka,

W koncu otrzymalem gotowy kwartalnik DL. Moja gra, Cutthroat, jest juz gotowa i, a
przynajmniej taka mam nadziej¢, rozgrywana przez tych, ktorzy ja kupili. To naprawde
swietne uczucie — i dlatego postanowitem, ze poswigcg tej kwestii kilka stow. Pomyslatem, ze

podzielg si¢ z Wami mymi przemy$leniami.

Przewaznie, na moim blogu zajmuje si¢ sprawami Projektowania. Nie da si¢ jednak ukryc¢, ze
Publikowanie gier (w tym konkretnym przypadku zajmuje si¢ oczywiscie kwestia
‘klasycznego’ drukowanego podrgcznika) tez jest czgscia tego procesu. I tak, pierwsza rzecza
o jakiej powinni$cie zawsze pamigtac, jest to, ze publikowanie jest cigzkie. Naprawdg cigzkie.
Jesli nie jeste§ emocjonalnie i psychicznie przygotowanym na ten cholernie wyczerpujac tok,
lepiej bedzie gdy wgrasz swoje gry jako darmowe pdfy dostepne na jakiej§ witrynie — i po
prostu zostawisz je tak jak jest. Jesli nie jestes gotowy na to co Cig czeka, lepiej poczekac na

to az bedziesz gotow.

Podziele moje spostrzezenia zwiazane z Publikowaniem gier na dwie czg$ci: rzeczy, ktore
musisz wykona¢ zanim przedlozysz drukarzowi swoja gr¢ — oraz rzeczy, ktore bedziesz

musiat zrobi¢ zaraz po tym fakcie.

Zanim oddasz gr¢ drukarzowi (Grafiki, Layout, Edycja)

Grafiki moga by¢ glownym dobrodziejstwem Twojej gry — lub moga by¢ czyms$, co moze
dostownie zabi¢ Twoj projekt. Dla projektantow gier ktorzy nie chca wydawaé na nie fortuny,
sugeruje przejrzenie mojego poprzedniego artykutu, zwlaszcza polecam zapozna¢ si¢ z tym

co robi Ed Heil. Naprawdg trudno mi poja¢ dlaczego tak wielu ludzi nie korzysta z jego ustug.
Niemniej, oto gar$¢ moich przemyslen na kwestig grafik, layoutu oraz edycji:
Przemyslenie #1 — brak grafik w podrgczniku zawsze jest lepszym rozwigzaniem od

zamieszczenia w nim kiepskich grafik. Gdy dostalem wreszcie do rak moja wydrukowana gre

Cutthroat, zaczatem sig zastanawia¢ nad tym w jaki sposob uzylem w niej grafik.



Wybrane przeze mnie obrazki wykorzystalem tam w ten sposob aby ladnie wspolgraty z
motywami poszczegdlnych sekcji podrgcznika, jednakze widzac efekt koncowy, doszedlem
do wniosku, iz odciagaja trochg uwagi czytelnika od samej gry. Oczywiscie wygladaja takze
na tanie oraz do$¢ amatorskie i ‘tanie’ (co prawda jestem samoukiem, ale ciagle amatorem).
Jesli miatbym zacza¢ si¢ bawi¢ z grafikami tej gry raz jeszcze, przemys$lalbym opcje zlecenia

wykonania 5-7 przyzwoitych grafik (chociazby od Eda) i uzyt ich zamiast moich wlasnych.

Przemyslenie #2 — gratika powinna by¢ uzywana po to by wzmacnia¢ proponowane przez gre
przezycia. By czytelnik lepiej rozumiat to, o czym traktowac¢ bedzie sama rozgrywka. Grafiki
stuza jako linia komunikacyjna pomigdzy Twoimi wlasnymi przemys$leniami i1 odbiorca gry.
Wyobraz sobie ze kto$ nieobeznany z RPG bierze do reki podrgecznik do D&D 3.5 w ktorym
nie ma zadnych ilustracji. Jak ciezko byloby dla kogo$ takiego wykreowaé w jego wyobrazni
roznice migdzy pot-orkiem a krasnoludem? Grafiki pomagaja wykreowac pewien obraz tego z
czym beda spotykac si¢ gracze Twojej gry podczas grania w nia w trakcie sesji. Powiniene$
wigc uzywac grafik by przekaza¢ swoje wlasne designerskie intencje graczom po to aby w
jakis$ sposob usprawnic ich rozgrywke. Jesli grafiki tego nie robia — to po co w ogdle zawierac
je w podreczniku? 1, jakkolwiek na to nie patrze¢, grafiki moga by¢ wszystkim — od Karty,
obrazkéw, modeli, ktore mozna wykorzysta¢ w aktualnej rozgrywce. Uzywaj grafik po to by
czytelnik doskonale zdawal sobie sprawe z tego o czym jest gra — nie uzywaj ich tylko jako

zapychacza miejsca w podrgczniku. Uwierz mi na stowo — to ludzie zauwaza.

Przemyslenie #3: Organizacja/sktad podrecznika jest bardzo istotna.

Jednym z wigkszych problemow zwiazanych z dowolnym etapem pisania jest sprawa
kiepskiej organizacji. Dla RPGOw powyzsze stwierdzenie zawiera w sobie tak
uporzadkowanie przekazywanych przez Autora gry informacji jak i ich uktad w podrgczniku.
Przez ‘uporzadkowanie’ mam na mysli gldéwnie to, ktére informacje powiniene$ umiescic
jako pierwsze, drugie, trzecie, i tak dalej. Zwykle przed przystapieniem do tego punktu
sporzadzam sobie pewien szkic — co sugeruje takze 1 Wam. Dzigki temu, iz opracujecie Wasz
wilasny szkic, sam proces pisania bgdzie o wiele tatwiejszy — Zze nie wspomng juz o tym, iz to
wiasnie szkic wskaze Wam gdzie moga pojawi¢ si¢ pewnego rodzaju luki w tekscie,
niedomdéwienia, et cetera. Natomiast przez ‘uklad’ tekstu w podrgczniku rozumiem elementy
jego layoutu. Wszystko, od nagldéwkoéw rozdziatow, przez nagléwki pod-rozdziatow,

numeracj¢ stron (i ich ulozenie), et cetera. Czy caty Twoj podrecznik jest spojny?



W jaki spos6b uwypuklasz w nim rzeczy, ktore z jakiego$ powodu sa wazne? Czy tekst ktory
uzywasz do prezentowania przykladow rozni si¢ jako§ od tekstu uzytego na ‘zwyktych’
stronach? Tego typu rzeczy musza by¢ przemyslane nim udasz si¢ ze swoim projektem do

drukarni.

Przemyslenie #4: bledy ortograficzne ssa. Cutthroat bylo pelne bledow ortograficznych.
Kazda gra je ma, ale to akurat jest cos, nad czym wszyscy mozemy popracowaé by tego typu
btedéw bylo jak najmniej. Autokorekta jest oczywiscie §wietnym wynalazkiem, ale nie
zawsze (1 nie wszedzie) wychwyci wszystkie pomylki w tekscie. Przenigdy nie zaktadajcie, ze

wylapali$cie wszystkie bledy w podreczniku — sparzylem si¢ przez to zalozenie wielokrotnie.

Przemyslenie #5: Nie mozesz by¢ korektorem swej wlasnej pracy. Serio. Za kazdym razem
gdy zabieratlem si¢ do czytania wlasnego tekstu, lapatem si¢ na tym ze budzily si¢ we mnie te
same emocje 1 przemys$lenia ktorych doswiadczatem gdy go pisatem. Kiedy taka sytuacja
miata miejsce, dostownie przegapiatem kazdy btad ukryty gdzie§ na danej stronie
podrecznika. Naprawde, nie bedziesz w stanie sprawdzi¢ tego co sam napisates pod kontem
ew. bledow. Daj ostateczny szkic swojej gry komus do przeczytania, najlepiej komus kto jest
w jaki$ nieznaczny sposob zwiazany z samym procesem pisania/edytowania. Nauczyciel lub
profesor (jesli si¢ z kim$ blisko przyjaznisz) — to swietny wybodr. Poza tym, sugeruj¢ tez aby
da¢ swoja gre do przejrzenia komu$§ obeznanemu w RPGach — cho¢ nie majacego dotad
kontaktu z Twoim projektem. Jesli taka osoba bedzie obeznana w RPG, bedzie — mniej wigcej
— wiedzie¢ o co ja poprosisz. Jednakze, z pewnoscia dostrzeze ona tez te czg¢sci Twojego
podrecznika, ktore nie wyjasnitle§ w nim zbyt dobrze. Rekomendacja: miej co najmniej 3
osoby ‘z zewnatrz’ ktore powinny przeczyta¢ Twoja gre przed tym gdy wyslesz ja do druku

(zwrdécie uwage, 1z to tylko rekomendacja — nie wymog).

Po tym gdy oddasz gre¢ drukarzowi (Kolejne kroki, Promocja, Rezerwy)

Rozmawianie z drukarzami, webmasterami ludZzmi z poczty — moze by¢ bolesne. Wszystko to
wymaga wielkiej koordynacji — zreszta, wymaga tez wielu innych rzeczy nim gra trafi do rak
konsumentéw. Nie jest prosta sprawa koordynacja wielu spraw naraz, zwlaszcza jesli
obiecate$ swoim potencjalnym konsumentom, iz otrzymaja gr¢ do rak wiasnych w jakims
okreslonym terminie. Dwa razy do$wiadczalem tej bolesnej lekcji — dlatego tez sadzg, ze

dobrze bgdzie podzieli¢ si¢ z Wami wnioskami ktére z nich wyciagnatem.



Przemyslenie #1: Drukarze maja cigzkie zycie. Niewazne czy méwimy tutaj o wielkich
firmach zajmujacych si¢ drukiem czy tez o firmach oferujacych tylko ustuge typu POD —
jedno jest pewne: ich gldéwnym zZrédtem zarobku nie sa RPGi. RPGi to tylko cz¢$¢, niewielka
cze$¢ dodajmy, catego rynku druku — i nie mozesz obwinia¢ drukarni, iz predzej zainteresuja
si¢ wydrukiem wigkszego zamdwienia niz realizacja Twojego. W Ameryce lubimy mysle¢, ze
kazdy klient jest wazny — i tak oczywiscie jest — ale niektorzy sa jednak wazniejsi niz inni
[co$ znajomego si¢ z tego hasta przebija ;) — dop. thumacza]. Je§li zamawiasz 50, 100 czy
nawet 200 drukow ksiazek — to 1 tak marny ulamek procenta tego co zamawiaja wigksze firmy
a co stanowi podstawe istnienia drukarni. Swoja droga — male rzeczy czgsto si¢ gubia. Nie
moge oczywiscie obwinia¢ o to drukarni — co raczej moje stlowa skargi kieruj¢ do wielkich
firm, ktore maja tendencj¢ do zasypywania drukarni ‘naprawde waznymi sprawi na ostatnia
chwilg’. Dlatego tez, naprawd¢ bardzo, bardzo, bardzo (wstawcie tu sobie tyle ‘bardzo’ ile
dusza zapragnie) radze Wam trzymaé reke na pulsie i sprawdzaé CO TYDZIEN czy Wasze
zamoéwienie zostalo juz zrealizowane. Kazdego tygodnia, przynajmniej moim zdaniem, warto
dzwoni¢ 1 upewni¢ si¢ iz nie wynikty zadne problemy np. z plikami, z przelewem, adresem
dostawy, wysytka, i tak dalej i tym podobnie. Uwierzcie na stowo — istnieje mnostwo rzeczy,
ktore ‘moga pojs¢ zle’ podczas drukowania. Drukarz z setkami zamowien po prostu nie moze
nad tym wszystkim zapanowaé. Wigc, jesli TY tego nie zrobisz — nikt tego nie zrobi za Ciebie
na czas. Nie bdj si¢ dzwoni¢ 1 upominac si¢ o swoje. Zwlaszcza nie bdj si¢ dzwoni¢ do nich
tak czgsto jak tylko uznasz za stosowne — obiecuj¢ Ci, ze nie pozatujesz tej rady. A na pewno

bedziesz zalowat jesli pozwolisz tego typu sprawom zy¢ wlasnym zyciem.

Przemyslenie #2: Zadaj dowodow! To, jak wygladaja rzeczy na ekranie Twego monitora
bedzie wyglada¢ zupehie inaczej podczas umieszczania w ich drukarce. To fakt. By¢ moze
uznasz to za dziwne, ale kazda drukarnia ma nieco inny system drukowania od konkurenciji.
Wydruk Cutthroat byt czym$ zupehlie innym niz si¢ spodziewatem. Prosilem ich o dowdd
wydruku. Ale go nie dostalem. Datem sobie wtedy spokoj. I zalujg, ze nie bylem bardziej
stanowczy. Zawsze pro$ o dowdd tego jak bedzie wyglada¢ Twoja gra. Patrz na to czy jest
taka jaka Ci odpowiada. To Twoja ostatnia szansa na to by naprawi¢ ostatnie btedy 1 sprawic

by Twoj podrgcznik byt tak idealny jak to tylko mozliwe. Nie zmarnuj je;.

Przemyslenie #4: zamowienia przed-premierowe to klawa sprawa. Sposrod wielu rzeczy za
pomoca ktorych mozesz skorzystaé by wypromowa¢ swoja grg, zamowienia przed-

premierowe sa jedna z lepszych metod (przynajmniej moim zdaniem).



Pewnie, bedziesz musiat chelpi¢ si¢ swoja gra (co jest pozadanym zjawiskiem — 0 ile
oczywiscie nie dojdziemy do jaki$ skrajnosci) — bedziesz tez musiat ustali¢ ‘jak bardzo si¢
chelpisz’ (czyt. ilu ludzi jest na tyle zainteresowanych projektem by kupi¢ go przed premiera)
— oraz begdziesz tez musial pokaza¢ tym ludziom jak bardzo jeste$ podekscytowany swoja gra.
Zamowienia przed-premierowe kieruj do ludzi, ktérzy sa przekonani ze Twoja gra dostarczy
im naprawde¢ dobrej zabawy. Zobacza wowczas Twdj entuzjazm — i sami si¢ nim zaraza.
Zacznij od bloga, postuj na forach, mow o swojej grze w swoim lokalnym FLGS i wydrukuj

kilka egzemplarzy ktore sprzedasz jako zamowienia przed-premierowe.

Przemyslenie #4: wielkie 1losci pienigdzy moga zosta¢ utopione w sprawach transportu oraz
handlu. Zbadaj koszta dostarczenia podrgcznikow do Twoich klientow. To naprawde wazna i
istotna sprawa. Organizacja wyscielonych kopert, kalkulacja oplat pocztowych oraz
wszystkiego co potrzebujesz by stworzy¢ jedna paczke z Twoja gra — moze by¢ kosztowne.
Sklepy istnieja tak w miescie jak 1 w internecie — zdecyduj co Ci si¢ bgdzie bardziej optacac
jesli idzie o koszta. Porozmawiaj ze swoim lokalnym naczelnikiem poczty by ustali¢ jakie sa
najlepsze 1 najbardziej ekonomiczne metody transportu podrecznika. Sprawdz czy Twoj
budzet pozwala Ci na tego typu metody dostarczania i zwrd¢ baczniejsza uwage na szczegdty
transportu oraz konieczne dodatkowe opftaty (jesli sa obecne, oczywiscie). Wszystko to po to
by mie¢ 110% pewnos¢, ze bedziesz mial odpowiednia ilo§¢ podrgcznikow (oraz ze nie
zbankrutujesz). Zawsze korzystaj tylko z tych ustug, ktérych na obecna chwilg potrzebujesz —

1 trzymayj si¢ tego planu.

......

o kwesti¢ drukowania Waszych gier. To oczywiscie jest znacznie bardziej skomplikowane niz
na poczatku wyglada. Tak jak pisatem — wiele rzeczy moze pdj$¢ ‘nie tak’. I to wlasnie nie
kto inny jak Ty bedziesz musial si¢ nimi zajmowac. Pomijajac jednak negatywny wydzwigk
powyzszego artykutu, musz¢ przyzna¢ ze publikowanie RPG jest bardzo nagradzajacym
przezyciem. Niemniej, jest to tez — nie oszukujmy si¢ — hardwka, ktoérej powinni unika¢ osoby
dla ktorych RPG to tylko hobby. To rzecz dla tych, ktérzy sa w ich tworzenia naprawdg

zaangazowani.
Pamigtajcie — ‘naprawdg’ zaangazowani.

Peace,

-Troy.



