Jaka przysziosé czeka gry RPG?

Hejka,

Obiecuje, ze wkrotce bede zamieszczal tutaj nieco bardziej praktyczniejsze notki powiazane z
procesem projektowania — niemniej, powyzsze zagadnienie wydaje mi si¢ na tyle interesujace
iz postanowitem poswigci¢ mu jeden artykul na SD. Sadzg bowiem, iz warto tu porozmawiac
przez chwilg o tym jak wyglada¢ bedzie przyszto$¢ gier RPG... z punktu widzenia game
designerow, a nie z punktu widzenia samego przemystu tychze (bo tak zwykle przedstawiana
jest ta sprawa). Czasami bowiem inzynierowie (c6z, projektanci gier ponickad moga patrzeé
na siebie w taki wlasnie ‘inzynieryjny’ sposob) powinni spojrze¢ krytycznym okiem na swoje
projekty po to aby mogli odpowiedzie¢ sobie na pytanie kiedy je usprawni¢ (...z pominigciem

takich kwestii jak aktualne ograniczenia czy brak odpowiednich technologii).

Potraktujcie to jako swoiste ¢wiczenie umystowe — perspektywiczne, gdyz za jego pomoca
mozecie (albo 1 nie) zyska¢ wiele profitow w przysztosci. Wyobrazcie sobie, ze jestescie w
stanie stworzy¢ erpegowy stol dowolnej gry, taka czysta karte, bez zadnych obligujacych
elementéw pokroju mechaniki, technologii czy sposobow na rozprowadzanie gier RPG. Do
tego wlasnie bede¢ tu dzisiaj zmierzat. I tak, patrzac na cate te moje ‘przezroczyste’ d20 —

moégibym zalozy¢, ze w przysztosci gry RPG beda korzystaly z takich oto rozwiazan:

= witryna MySpace/kanal You Tube. Per se, nie bedg pisat tutaj o tym czy sa ani co robia te
dwa serwisy. Zauwazcie jednak, ze przez ostatnie 5 lat widoczny jest pewien trend, podlug
ktorego trendy sa ,,nowe rzeczy tygodnia!”. Popatrzcie sobie na ponizsze produkty/serwisy:
MySpace, YouTube, iPod, iPhone, Windows ME. Dostrzegacie wspdlny mianownik? Bingo!
Przypatrzcie im si¢ dobrze. Kazdy z tych produktow gloryfikuje ‘moje ego’. Nasza kultura,
zwlaszcza Amerykanska, staje si¢ coraz bardziej indywidualistyczna (a wrecz i radykalnie
indywidualistyczna). Nowe rzeczy pojawiajace si¢ na rynku wrecz krzycza: ,,wybierz wilasnie
mnie - bo za moja pomoca wyrazisz siebie!”. Sam aspekt spoteczny (i odpowiedni komentarz)
tego fenomenu jest tematem na inng dyskusjg, ale, jako designerzy RPG, powinniSmy zawsze
mie¢ na uwadze to jak postgpuje ten wzrost obsesji na punkcie wlasnego ego... jesli idzie o

proponowane produkty/ushuigi, oczywiscie.

Sadzg, ze w przysztosci kazdy RPG tworzony z mys$la o uzyskaniu jakiego$ sukcesu, bgdzie

musial zawiera¢ w swojej mechanice odno$nik do tego co robig gracze w prawdziwym zyciu.



Musz¢ w tym momencie spauzowac i zaznaczy¢, ze pierwszym, ktory to zasugerowal byt Ron
Edwards (w grze Zero at the Bone). Niemniej, z kazdym dniem wierzg, ze to zalozenie staje
si¢ coraz blizsze spetieniu si¢ w rzeczywistosci. Gracze w przyszto$ci bedg chcieli odnosi¢
si¢ do dzialalno$ci innych graczy i by¢ rozpoznawalnymi w danej spotecznos$ci poprzez ich
dokonania, stabo$ci czy doswiadczenie. Gry ktore wdroza w rozgrywke zainteresowanie jakie
przejawiaja gracze w prawdziwym $wiecie, jakiego$ rodzaju ich wady, lgki, aspiracje, relacje,

stabostki i tak dalej — idealnie wpasuja si¢ w rynek wyznaczony przez generacje MySpace.

Chcesz by w Twoja gre grali nowi gracze? Przekaz im na wlasno$¢ mechanik¢ Twojej gry.

Spraw by gra byta o nich samych — a na pewno ja kupia.

= powr6t do pudelka (i planszy): RPG to gry, prawda? (nie zamierzam prowadzi¢ tu debat na
temat ‘czym jest gra?’, zajme si¢ tym kiedy indziej). Ale, nie da si¢ ukry¢, wigkszos¢ RPGow
jest sprzedawana w podregcznikach, instrukcjach obstugi dla uzytkownikow albo w ksiazkach
stylizowanych na komiks. W przysztosci sadz¢ ze same gry RPG powrdca do starych metod
kojarzonych z grami planszowymi. RPGi beda pakowane tak jak tego typu gry, ktore, fakt
faktem, odnosza dzi$ znaczace sukcesy i, przez ciagle ewoluujaca roznorodnos¢, przyciagaja

do siebie nowych nabywcow.

Przez ostatnie dwie dekady, pakowane w stylu planszowek gry RPG tracily na znaczeniu (z
wielu ré6znych powodow). Koszta oraz fakt, ze sprzedawcy ksiazkowi doszli do wniosku, ze
fatwiej jest im gromadzi¢ ksiazki niz pudetka — sa dwoma odpowiedziami na pytanie dlaczego

tak si¢ stato (wazniejszymi, dodajmy).

W przysztosci widzialbym RPG pakowane tak jak dzi$ planszowki, wraz z wieloma mapami,
graficznymi przykladami, kartami postaci, §ciagawkami zasad, miniaturami oraz fizyczna
przestrzenia samej gry (jaka$ plansza czy siatka), krotkimi instrukcjami ‘jak szybko zaczaé
gre?’ oraz notkami od designera — co z pewnoscia byloby o wiele tansze i tak samo dostgpne
jak POD w dzisiejszych czasach. Przez to, przez cate to pakowanie RPG w stylu planszowek,
sadzg tez, iz same RPG bylyby tansze i dostgpniejsze na szersza skalg niz to, co widzimy

dzisiaj. Oczami wyobrazni widzg jak serwisy takie jak Lulu staja si¢ pionierami tego powrotu.

Poza tym, przez ten powr6t gry RPG moga uplasowac si¢ na lepszej pozycji w rywalizacji z

grami planszowymi — ktére swoim zasiggiem obejmuja w koncu znacznie wigcej grup graczy.



Zreszta, wyobrazcie sobie jak by to bylo — idziecie sobie migdzy rzedami pétek w sklepach
typu Wal-mart czy Tor-R-Us, wypetnionymi takimi grami jak Monopolu czy Scrable oraz, a
jakze, T.S.0.Y., Burning Empires, My Life With Master czy The Mountain Witch. Wszystkie
zapakowane w 1$niace pudetka wypetnione takimi dobrami jak mapy, karty podpowiedzi,

przyktady z rozgrywek 1i listy od Luka, Clintona i Tima. Catkiem fajna wizja, nie?

= Next Genowe modyfikowanie. GURPS i D20 to przyklady gier, ktére mozna modyfikowac.
Niemniej, te gry to tak na dobra sprawg¢ TONY makulatury! Przebijanie si¢ przez te wszystkie
strony 1 materialy dostarczane przez te dwa systemy — moze zajaé wiele dni, jesli nie tygodni.
I tylko po to by po tym wszystkim ustala¢ z pozostatymi graczami, ktére podrgczniki beda
wykorzystywane w grze, a ktore z jakich przyczyn nie. Przyznajcie, jest to a) nieporeczne
oraz b) czasochlonne. Darujmy sobie jednak artykutl w ktorym narzekalibySmy na GURPSa /
d20. Pomyslmy w zamian za to o tym, jak moze wyglada¢ modyfikowanie RPG w

przysztosci.

Przede wszystkim, gldwny system gry powinien by¢ a) darmowy 1 b) dostepny w sprzedazy.
Tak, tak — dobrze przeczytaliScie. Dobrze wygladajacy PDF puszczony za darmo w sie¢
bedzie §wietnym rozwiazaniem dla wielu os6b — natomiast dla tych, ktérzy woleliby miec
instrukcje obshugi ‘w reku’ w czasie gry, firma moglaby zapewni¢ sprzedaz jej drukowanej
wersji (za niewielka ceng, oczywiscie). System bedzie wigc zredukowany do niezbednego
minimum. To moze by¢ rownie dobrze opis proponowanych przez gr¢ Rozwiazan wraz z
kilkoma przyktadami. Wszystko co pozostale — bedzie tak naprawde pozostawione w rekach
graczy (dostownie). Projektanci gier powinni doda¢ kilka komponentow do gry bazujacych na
tym, co chcieliby zobaczy¢ w niej sami gracze. I tak np. kazda osoba ktora optaci okreslona
kwote, otrzyma za to to, co chcialaby widzie¢ w grze, ba, by¢ moze nawet autorzy specjalnie
przygotuja dla niej nowa wersjg, wydrukuja ja 1 przesla bezposrednio do zainteresowanej
osoby (...albo, jesli preferuje wersje PDF, po prostu przesla ja jej na mail). Jesli ta osoba
chciataby system kreacji postaci tworzacy tylko elfy, luz, zaptaci dajmy na to 20$ a tworzacy
gre ludzie stworza i spisza dla niej podrgcznik tworzenia postaci poswigcony tylko elfom.
Jesli cheiataby ona nowe zasady uzywania dzial laserowych, zaptaci te 20$ i dostanie ksiazke

poswigcona laserom.

To pokrewne podejscie do tego co prezentuje nam Greg Stolse (na swojej stronie wspierajaca

model Odkupu).



Warto jednakze zaznaczy¢, ze jest to cigzka haréwka napedzana wymogami klientow. Sam
tworca gry z pewnoscia opieratby si¢ na kilku wzorcowych projektach gier po to by trzymac
wszystko w ryzach, ale kazda ksiazka bylaby na swoj sposéb unikatowa i personalizowana
tylko pod jednego klienta i jego wymagania/potrzeby. Jakby dhuzej nad tym pomysle¢, sadz¢
ze Jonathan Walton wspomnial o tym podczas GenConu w zesztym roku. Jest to mimo
wszystko naprawde wyspecjalizowane podejscie. Kazdy klient otrzyma wlasna wersje gry,

bazujaca na jego wilasnej wizji oraz preferencji rozgrywki.

= Seryjne RPGi (a.k.a. odrodzenie meta-plotow). Meta-ploty? — no nieee! Ech, przejdzcie nad
tym do porzadku dziennym. Meta-ploty nie sa takie zle, przynajmniej nie same w sobie (i
poza soba zreszta tez nie). Problem tkwi w tym, Ze klienci zostaja nagle zasypywani tuzinami
tuzindw ksiazeczek ktore zyja jakby swoim wlasnym zyciem 1 jako$ nie przejmuja si¢ tym, ze
sami gracze nie sg jeszcze ‘gotowi’ aby je jako$ przetrawié. Seryjnym RPG bylaby wigc gra,
ktora, dajmy na to, nakazuje jej uczestnikom ogrywac swoje postacie na do$¢ niewielkim
obszarze/lokacji z zalaczona do niego/niej jakas$ pasjonujaca historia. Oczywiscie taka ksiazka
bytaby objetosciowo niewielka. Zawierataby, dajmy na to, pierwszy ,,rozdzial” calego watku
zawarte] w grze opowiesci. Zalozmy, ze najszybciej co 3-4 miesiace ukazywataby si¢ nowa
ksiazka. Nie no, badzmy realistami, zapewne bardziej prawdopodobne byloby to, ze ta nowa
ksiazka ukazywataby si¢ co 6-12 miesigcy oraz zapewniala nieco wigkszy wycinek catej

historii (tudziez story-linii)/watku/$wiata gry.

Glowna rzecza powiazang z tego typu seryjnymi erpegami jest fakt, ze designer zawsze bylby
zmuszony pamigta¢ aby nigdy nie zdradza¢ graczom tego jak maja gra¢ w swoje postacie oraz
tego w jaki konkretny sposob powinni oni uczestniczy¢ w ewoluujacym watku gry. Sprawa ta
bytaby ‘raczej’ trudna do zbalansowania/ciagltego utrzymania — i, nie da si¢ ukry¢, doprawdy

nie wiem na dzisiejszy dzien w jaki sposob mozna by bylo zrobi¢ tak by bylo dobrze.

Pozostawiam to do odkrycia 1 wdrozZenia przysztym tworcom gier ;).

Niemniej, kazdy kto chciatby podaza¢ Sciezka seryjnych gier RPG (w sposdb zaprezentowany
powyzszej), bedzie zapewne musiat wypuszczac co jaki$ czas Antologie. Tego typu Antologie
beda zawieraly wszystkie ksiazeczki wypuszczone do tej pory a odnoszace si¢ do tzw. tuku
historycznego danej gry. Dzigki temu nowi gracze bgda mieli zagwarantowane wsparcie ze

strony systemu — automatycznie beda wiedzie¢ na czym stoja w danej grze.



Seryjne RPG (...a takze sam proces ich powstawania) maja ta zalet¢, ze opieraja si¢ na
lojalnosci 1 tzw. stalej widowni, z ktorej rekrutowaé si¢ beda ciagli, ‘powtarzajacy si¢’

nabywecy.

= Hybrydy RPG. Od poczatku swojego istnienia, gldownym konkurentem RPG byly oraz sa
gry video. To tyczy si¢ kazdego typu gier — od gier komputerowych, przez gry na konsole az
po MMORPG. W danych czasach gry komputerowe byly oczywiscie zamknigta kultura raczej
niewielkiej grupy osob posiadajacych Atari czy Nintendo. Dzisiejszy elektroniczny gaming
(dzigki rozwojowi Internetu, dziatalnosci Microsoftu, pojawiueniu si¢ Wii, przyprawiajacemu
o obled footballowi) - stat si¢ jak najbardziej nurtem mainstream. Nasz teoretyczny RPGowy
stot bedzie musial w przysztosci dostosowac si¢ do zmian wyznaczanych przez powszechnos¢

elektroniki w spoteczenstwie.

Zapewne gry RPG beda musiaty tez wdrozy¢ do swojego designu elementy takie jak MP3 czy
Podcasty, jako wazne cz¢sci sktadowe danego projektu. Np. blog firmowy z pewnos$cia bedzie
dodawatl nowe tresci rozbudowujace gre oraz jej glowne zasady. Pliki wideo umieszczane na
serwisach typu MySpace, YouTube czy Flickr beda zapewne mito widziane wsrdéd wielu grup
graczy — zwlaszcza jesli beda to przyktady rozgrywki lub prezentacja nowych jej zawartosci.
Interaktywne mapy, materialy ilustracyjne, puzzle, maszyny do rzucania ko$¢mi, zagadki a
nawet dzwigki umieszczane w internecie — na pewno pozytywnie wptynie na odbior Twojej
gry przez potencjalnych jej nabywcow. Zreszta, powyzsze rzeczy spokojnie moga by¢ takze
udostepniane do $ciagnigcie na iPody, PDA czy laptopy po to aby mozna je bylto uzy¢ od razu
‘na stole’ gry. Te dodatkowe ‘ficzery’ beda mogty by¢ albo udostepniane w stylu pay-for-play
z darmowym rdzeniem gry lub jako zestaw darmowych rozszerzen usprawniajacych w jakis

sposob rdzen gry (dostepny oczywiscie w sprzedazy).

W przysziosci, technologia bedzie miata niebagatelny wptyw na mechanikg samej gry. Mozna
by nawet powiedzie¢, ze bedzie ona zintegrowana z nig tak jakby nigdy nie byla to osobna

czes$¢ designu.

= e-Booki. Nie jestem do konca przekonany czy tego typu innowacja wptynie w jakis sposob
na RPG (tutaj macie przyktad dzialalnosci Sony). By¢ moze tak, by¢ moze nie. Ogolnie, idea
jest prosta — klient moze $ciagac elektroniczne ksiazki i czytac je tak jak zwykte. Dzigki temu

publikacja samych PDFow weszlaby na nieznany do tej pory poziom.



W przysziosci bedzie pewnie mozliwe aby wdraza¢ efekt 3D w takie podreczniki oraz

inkorporowa¢ don filmy / animacje objasniajace to, jak gra¢ w dana gre.

Poza tym, mozliwo$¢ szybkiego wyszukiwania interesujacych nas rzeczy w podreczniku
(takich jak cech, tabelek, kart, zasad, etc) — moze by¢ wielkim plusem takich e-Bookowych

erpegow.

Ba, widzialbym nawet system glosowy wdrozony w eBooki, ktéry odpowiadatby za
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przekazywanie informacji w stylu: ,,Wskaz mi obraz wampira...

83..7.

czy ,,Przejdz na strong

Gry, ktore wskaza nam w jaki sposob mozna bedzie wykorzysta¢ w petni potencjat drzemiacy

w nich produktach — wskaza nam tez nowe sposoby na poszukiwanie nowej widowni.

Oczywiscie, wszystko powyzsze jest marzeniami o niebieskich migdatach.

Te wizje moga si¢ wydarzy¢ — ale rownie dobrze moga zosta¢ w sferze mrzonek. Ale

glownym moim celem jest sprowokowanie Was do burzy mézgdéw na poletku designu RPG.

Musimy patrze¢ na to, co pozornie jest poza naszym zasi¢giem, na to, co wykracza poza

znane nam dzi$§ rozwiazania (tak mechaniczne jak i1 dystrybucyjne).

Gry typu independent wykazuja w tym wszystkim ped godny nasladowania dla wszystkich z
nas, ktorzy pragna wykorzysta¢ pewne innowacje czy nieklasyczne metody. Takze, przestanie
tej notki jest nastepujace:

»Miejsce, gdzie teraz jesteSmy — jest ok. Miejsce, gdzie bgdziemy — bedzie jeszcze lepsze.

Zacznijmy mysle¢ o tym w jaki sposob mozemy wszystko zmieni¢ aby to marzenie

zrealizowac.”.

Peace,

-Troy.



