Czy istniejq jeszcze jakies inne Schematy Designerskie?

Hejka,

No pewnie, ze istnieja! Cieszg sig, ze zapytaliScie. Ok, ok, wiem ze nie — po prostu chciatem

jako$ zgrabnie rozpoczaé ten artykut. Heh heh.

Tak czy inaczej, ten blog miat by¢ w zalozeniach wsparciem dla praktycznej teorii game
designu oraz by¢ zrodtem przydatnych w procesie tworzenia gier narz¢dzi. Ostatnio trochg sig
od tych zalozen oddalilem, ale mam nadziejg, ze szybko wrocimy tutaj do naprawdeg waznych
spraw. Idac wlasnie tym tropem, podzielg si¢ z Wami czyms$ bardzo osobistym. Od czasu gdy
napisatem Cutthroat, zaczalem si¢ zastanawiac ile trzeba wlozy¢ elementow w projekt by méc
stworzy¢ kompletna gre. Innymi stowy, jakie elementy musza zosta¢ w grze zawarte aby moc
uzna¢ gre¢ za gotowa do beta-testow. Dostrzegltem ta kwesti¢ podczas prac nad Cutthroat —
wyraznie widzialem w tym projekcie kilka rzeczy, ktorych obecno$¢ byta w grze niezbedna.
Kiedy pracowatem nad Hierarchy, rowniez dostrzeglem ze automatycznie dodatem do tej gry
wiasnie te ‘niezbedne rzeczy’, na ktore wpadlem podczas prac nad Cutthroat. Oczywiscie
byty to glownie sub-systemy takie jak proces kreacji postaci, rozwiazania proponowane przez

mechanike, system nagrod, end-game (koncowka gry) i tak dalej. Nic nowego, prawda?

Jednakze postanowitem wtedy zrobi¢ co$ wigcej — stworzylem cos$, co miato swoje zrodia w
moich ostroznych notatkach na temat mechaniki, ktéra nieswiadomie zawieralem w mych
projektach, a co, bazujac wiasnie na powyzszych notatkach, stato si¢ podstawa do mojego
SzKicu Designerskiego. Po tym wszystkim, stworzylem gre Standoff! — zauwazyltem jednak,
1z poprzedni szkic nie pasuje do tego, co udato mi si¢ w niej zawrze¢, wigc zmodyfikowaltem
go tak aby lepiej prezentowat to co chciatem osiagnaé. Nastegpnie stworzytem gre Holmes and
Watson — i, c6z, zndw caly ten szkic raz jeszcze zostat prze-edytowany. Od czasu Cutthroat
stworzylem siedem gier. Za kazdym razem nanositem na wspomniany wyzej szkic poprawki,

korekty, zmiany. I wlasnie to dzisiaj Wam na SD prezentujg.

OfD1
OfD2
OfD3
OfD4



OfD5
OfD6
OfD7
OfD8
OfD9

[linki dostgpne sa na RPG Kepos — dop. Tlumacza]

Jak widzicie, kazdy z nich jest po prostu prze-edytowana kopia majaca swe korzenie w swym
‘poprzedniku’. Caty proces game designu jest czyms, co nigdy si¢ nie konczy. Zapewne bgde
kontynuowal nanoszenie poprawek/modyfikacj¢ mojego szkicu — i najprawdopodobniej bede

tez aktualizowat ta notke poprzez dodawanie do powyzszej listy nowych jego ‘edycji’.

Pamigtajcie jednak o jednej rzeczy. To co widzicie powyzej, nie jest jedynym szkicem na jaki
mozecie trafi¢ oraz jaki mozecie wykorzysta¢ w trakcie tworzenia Waszych gier. Powyzsze
szkice sa tylko narzedziami, ktore osobiScie wykorzystuje podczas kreacji swych wiasnych
projektow. Wielu designerow uzywa innych szkicow (albo nie uzywa ich w ogole). Celem
tych szkicow — dla mnie — jest pomoc w organizowaniu pracy oraz wilasnych przemyslen. Za
ich pomoca otrzymuj¢ sygnaly informujace mnie kiedy projekt jest gotowy bym mogt zaczaé
tworzy¢ szkic gry przeznaczony do rozgrywki. Te sygnaty daja mi tez do zrozumienia kiedy

osiagnalem niezbedne minimum aby uzna¢ mdj projekt za gotowa gre.

Poza tym, radz¢ pamigta¢ ze nawet jesli mito przyjmiecie powyzsze szkice, nie kazdy z nich
musi by¢ przez Was wykorzystany. By¢ moze uznacie, ze szkic #3 odpowiada Wam bardziej
niz szkic #5. Albo odkryjecie, ze zaden z nich nie jest tym czego szukacie. Albo ze to wlasnie
szkic #7 jest tym czego szukacie. Traktujcie te szkice wilasnie jako... szkice — narzegdzia jakich
wiele. Jesli za ich pomoca usprawnicie Wasz design — swietnie! Jesli nie... w sumie tez bedzie

ok. Te szkice sa po prostu przygotowane z my$la o tych, ktorzy ich potrzebuja : ).

Peace,

-Troy.

PS. Zglaszajcie mi niedzialajace linki. Docenig to : )!



