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PRZEDMOWA

UsadowiliSmy sie dookota stotu w tajskiej restauracji Noodle Boat w celu przekaszenia cze-
gos$ smacznego. Wszyscy zlozyli zamoéwienia, a gdy kelnerka zapytata, jak ostro przyrza-
dzone dania podaé, kazdy z moich pieciu kumpli podatl jakas liczbe gwiazdek pomiedzy
jeden a trzy. Gdy przyszta moja kolej, zapytatem:

- Ile gwiazdek macie?

- Dwadziescia pie¢ - odpowiedziata, przyciagajac tym zdziwione spojrzenia wszyst-
kich zebranych.

- OK. To ja wezme osiem - i tu z miejsca zostatem osaczony.

- Osiem?! - dociekali. - Musisz wzia¢ minimum dwanascie lub trzynascie. Badz cho¢
w potowie mezczyzna.

- Nie widze, zebyscie wy zmieniali swoje zaméwienia - odpartem.

- Ale jak... - kakofonia trwata w najlepsze - mogtes wzigé osiem? ,Poniewaz jestem
projektantem gier”, pomyslatem. Skala, z ktérej wybrali moi koledzy, rozciagata sie (przy-
najmniej dla tych bladych mieszkancéw pdinocnego zachodu Standéw Zjednoczonych)
miedzy jeden a cztery. Wszyscy, ktérzy przeszli przez drzwi tej restauracji, znali te ska-
le: jeden oznaczato tagodne jedzonko, cztery - ostre. Wiasciciele tej restauracji wiedzieli,
ze gdyby jeden i cztery byly odmianami tagodnej przyprawy, potowa ich klientéw juz ni-
gdy by do nich nie wrdcita. W grze Zgadnij jak przyprawiony jest twdj positek - poniewaz do-
ktadnie w taka gre grasz, gdy wybierasz sie po raz pierwszy do tajskiej restauracji - jeden
to matlo, cztery to duzo. Moja strategia w tej grze jest zawsze taka sama: bierz duzo.

To, co wtedy zrobitem, bylo odkryciem innej gry, w ktérej cztery to byto duzo, a dwa-
dziescia pie¢ - nieziemsko duzo. Istnienie tej gry nie uniewaznilo tej pierwszej. W te nowa
gre gralem zachowawczo. I co$ Ci powiem, osiem to bylo naprawde ostro. W skali Sco-
ville’a ta potrawa uplasowataby sie catkiem wysoko. A poniewaz dostatem bardzo ostry
posilek, ktéry mimo to zachowat smak i charakter, wygratem w te gre.

Ludzie, o ktérych przeczytasz w tej ksiazce, wiedza, jak grad i jak wygrywac w tego ro-
dzaju gry. A to dlatego, Ze je projektuja. Znajdziesz tu projektantéw wielu Twoich ulubio-
nych gier i kilku takich, o ktérych mogtles nie styszec, a powinienes, bo sa fantastyczne.
Potrafig tez pisaé, co wcale nie musi i§¢ w parze z ich talentem do projektowania gier.
Wiedza, o czym mowig.

Gdy skoniczysz czytad te ksigzke, tez bedziesz juz wiedzial, o czym oni mdéwia, dzie-
ki temu, ze z checia opowiedza Ci, jak pracuja. Jesli marzy Ci sie taka kariera zawodowa,



podazaj wyznaczona przez nich Sciezkg. Pracowalem z kazdym z nich w takim czy innym
projekcie. Jak Ci sie poszczesci, to tez spotka Cie ten zaszczyt.

W artykutach opublikowanych w tej ksiazce poruszymy wiele tematéw. Czes$¢ z nich
jest filozoficzna w swej naturze. Mowi o tym, jak mysleé, jak przygotowaé, jak ocenic.
Czesé zagadnien jest bardziej praktyczna - o tym, jak testowaé, jak zbalansowad, jak
przygotowaé prototyp. Bez wzgledu na to, gdzie uplasujg sie na tej osi, wszystkie sg bar-
dzo wazne. Jesli poswiecisz troche czasu na rozwazenie stéw autoréw na temat kazde-
go kroku w procesie projektowania gry, zapewniam Cie, ze wszystko bedzie Ci wychodzi¢
po prostu lepie;j.

Prezes Kobolda Wolfgang Baur poprosit o projektantéw o réznym doswiadczeniu i réz-
nych opiniach. Niektdrzy zajmuja sie grami zawodowo, dla innych to jest hobby. Niektorzy
dziataja w jednym obszarze, inni robig troche tego, troche tamtego. Czesto nie zgadzaja
sie ze soba. Moze zastanawiasz sie wlasnie, czyich porad stuchaé, ale poradzisz z tym
sobie.

Wystarczy juz tych obietnic. Zabieramy sie do roboty.

Mike Selinker
Seattle, Washington



CZESC 1

POMYSk

w ktdrej okreslimy, jakie gry projek-
towad, kto bedzie w nie grat i z jaki-
mi wrazeniami pozostawimy graczy
po rozegranej partii




GRA TO NIE ZASADYM

ES ERNEST,

Tu Mike. Poniewaz jestem redaktorem i osobg stojacq za kompilacjg tych tekstéw, powinie-

nem przyblizy¢ Ci, co znajduje sie w tej ksiazce, i poméce Ci zrozumied, czym jest proces

projektowania gier. I robie to, usuwajac sie z drogi. Mam zamiar przedstawi¢ Ci grupe

najtezszych umystéw w tym biznesie, zaczynajac od krdtkiego wstepu, takiego jak ten,

na poczatku kazdego artykulu. Zaczniemy od tekstu wprowadzajacego w zagadnienie au-

torstwa. Jego tworcy jest James Ernest, méj gléwny partner w procesie projektowania gier

karcianych i planszowych. Opisze wszystko to, co znajdziesz ponizej, o niebo lepiej, niz zro-

bitbym to ja. Zapoznaj sie z tym tekstem uwaznie.

Gra to medium dajace mozliwos¢ rozrywki opierajacej sie na zbiorze zasad. Dobre zasady
pomagaja Ci odkry¢ dobra zabawe. Zte zasady ja przyémiewaja. Jednak zasady same w so-
bie nie zapewniaja rozrywki. To oczywiste, jesli tak sie to ujmie. Projektanci o ré6znym
poziomie umiejetnosci wciaz jednak wpadajg w putapke opartg na przeswiadczeniu, ze
mechanika i gra to ta sama rzecz.

Gra to catosciowy produkt. To nie zbiér sktadajacy sie z osobnych czesci. Gra moze
mieé motyw przewodni, mechanike, marke, ukryty magnes, ktéry do niej przyciaga, swdj
styl. Te sktadowe nie sg jednak zamienne w stosunku do innych tytutéw. Tylko jako jed-
nosc¢ sprawiaja, ze gra dobrze chodzi, przycigga uwage, angazuje graczy i staje sie czescia
ich zycia.

Jesli chcesz stworzy¢ zupelnie nowa gre, musisz postarac sie bardziej, niz tylko ulep-
szy¢ zasady juz istniejacej. Musisz pomysled, dlaczego dana gra jako catos¢ wedrze sie
do umystéw graczy.

PORYWAJACA MECHANIKA

Wybratem sie niedawno na panel dyskusyjny ekspertéw do spraw gier. Spotkanie mia-
to miejsce podczas lokalnego konwentu poswieconego grom. Ktos z publicznosci zadat
pytanie: ,Jaka mechanike nazwalbys$ porywajaca?”. Nie mialem innego wyjscia, jak odpo-
wiedziec: ,,Co$ jest nie tak z twoim pytaniem”.

Mechanika jest jak czesci zegarka. Ktére jego elementy nazwalby$ porywajacymi?
Mégltbym opowiadaé o mostkach, kotach zebatych i sprezynach przez caly dzien, jednak



w najmniejszym stopniu nie pomogtoby to stwierdzi¢, czym jest dobry zegarek. Nikt nie
kupuje zegarka z powodu jego mechanizmu. Nawet ci, ktérzy méwia, ze tak wiasnie robia.

Mechanika gry jest jak mechanizm zegarka. ,Porywajaca” - ma sens tylko w pewnym
kontekscie. Przenies te mechanike do innej gry i nie masz zadnej gwarancji, ze to zadziala.

Nie moéwie, ze gry nie mogg zapozycza¢ mechaniki z innych tytutéw. Co$ takie-
go z pewnoscig ma miejsce. Jednak przenoszenie pomniejszych mechanizméw z jednej
gry do drugiej, niemalze w ciemno i bez pomyslunku, to kiepski pomyst. Nie mozna tez
przeciez potaczyd ze soba czesci pochodzace z réznych zegarkow i sie spodziewad, ze beda
potrafily odmierzac czas. Najpierw trzeba mied plan.

Jesli rozlozy sie gre na czesci pierwsze, na pewno mozna duzo sie o niej dowiedzie¢,
ale nie da sie zastosowac tego, o czym witasnie sie dowiedziates, w procesie tworzenia no-
wej gry. Rozlozenie czegos$ na czesci tak naprawde daje tylko wiedze o tych czesciach,
a jednoczesnie przystania mozliwos$¢ postrzegania catosci. Mapa Hiszpanii méwi nam
bardzo malo o Nowym Swiecie.

PODEJSCIE ANALITYCZNE

Nie jest tatwo by¢ twérca, jesli wszystko, co masz, to umiejetnosci analityczne. Dlate-
go prace analityka i twércy rzadko sie ze sobg pokrywaja.

Gdybym rzucit takie hasto: ,Wszystkie dobre zegarki...”, to co by$ powiedzial? Daje
Cido tego czysta kartke. Pisz.

Majq wskazdéwki. Maja tarcze. Maja cyferki. Sa precyzyjne. Doktadne. Modne. W przy-
stepnej cenie. Odliczajg czas. Hmm... maja mechanizm. Korzystaja z zasilania. Posiada-
ja funkcje budzika. I tak dalej. Mozesz wymieniaé dalej, a ja, jestem o tym przekonany,
bede w stanie podac jakis przeciwstawny przyktad. Chociazby: zegarki bez wskazowek.
Moge tez podaé cos, co nie jest zegarkiem, a co mozna byloby opisaé tymi przymiotami.
W sumie to uczelniany gracz footballu amerykarskiego odhacza prawie kazdy z punk-
téw na tej liscie®.

Czy to nas do czegos zaprowadzito? Zalezy. Dos¢ szczegétowo opisaliSmy zegarek, ale
to nie oznacza, ze potrafilibySmy stworzyé nowy zegarek. Odhaczenie wszystkiego na li-
Scie nie jest gwarancjg sukcesu, a do tego wiekszos¢ zegarkéw i tak ma mato wspolne-
go 7z ta lista.

Gracz jest odbiorca gry. Jego zdaniem powinienes zabiegac o jego uwage. Co sprawia,
ze ktos kupuje nowy zegarek? Funkcjonalnos¢. Praktycznosé. Moda. Ludzie kupuja zegar-
ki, by wyrazi¢, kim sa. Nawet jesli to ,kim sg” mozna zawrzeé w zdaniu: ,Kupitem tani ze-
garek, bo mam gdzies wyrazanie tego, kim jestem, poprzez wybdr zegarka dla siebie”.

1. W jezyku angielskim wskazdwki to hands (czyli ‘rece’), tarcza to face (‘twarz’), cyferki - oryginalnie: numbers, czy-
li tu ‘numer na koszulce’ (przyp. ttum.).



Zatem by stworzy¢ nowy zegarek, musisz wzia¢ pod uwage sytuacje rynkows i wejsé
w umyst konsumenta. Mechanizm zegarka to co$ oczywistego, jednak sprawienie, by
klient Cie zauwazyl, nie ma z tym praktycznie nic wspdlnego.

Z grami jest tak samo, tylko (tak mysle) jest to nieco bardziej skomplikowane. Z jed-
nej strony analizowanie i zdefiniowanie danej gry jest trudniejsze, poniewaz tu juz nie
jest tak tatwo zobaczy¢ ,trybiki”, ktére sprawiaja, ze gra dziala. Gdy projektant gry wy-
kona dobrze swoja prace, wiekszos¢é ,trybikow” jest niewidoczna dla oka, nawet gdyby
rozbié jej ,obudowe”.

Gry mozna tez opisaé¢ tym osobliwym stowem, ktérego z pewnoscia nie mozna uzyé
w konteks$cie zegarkéw. To stowo to frajda. Nie sgdze, by producenci zegarkéw silili sie
na to, by ich produkt dawat frajde, cho¢ dla niektérych z nich moze to by¢ istotne. Kiedy
probujemy zdefiniowaé frajde, okazuje sie, Ze trudzimy sie na marne. Po chwili zdaje-
my sobie sprawe, ze nie robimy nic nowego poza préba odtworzenia definicji stowa gra.
No i wracamy do punktu wyjscia.

No dobrze. ,Wszystkie gry...”. Zaczynaj.

Daja frajde. Wymagajq graczy. Majg zasady. Maja plansze. Lub karty. Lub ko$ci. Lub
jakie$ elementy. Albo i nie. Maja ograniczony czas. Majg zwyciezce i przegranego. Maja
tury. Lub fazy. O tak, dobre gry maja fazy. Zawieraja element losowosci (czasami). Majg
strategie (czasami). Sa ,regrywalne”. Przynajmniej powinny takie by¢...

Zgadza sie. Wszystko, co powiedzialem o cechach zegarka, tu réwniez obowiazuje: po-
trafie podacd przeciwstawny przykiad do kazdego z powyzszych oraz wymienié pare rze-
czy, ktére nie sg gra, a ktére mozna opisaé w ten sam sposob (np. dyskoteka).

Co to oznacza? Powtdrze moje stanowisko: uwazam, ze nie mozna stworzy¢ nowej gry
poprzez rozbicie na czesci jakiej$ juz istniejacej i zmierzenie jej elementéw. Wszystko,
co mozesz zrobié, to stworzyc¢ kopie tej gry. Moze Twoja wersja bedzie znacznym ulepsze-
niem oryginalu, a moze nie. Ale na pewno nie bedzie to nic nowego.

Zatem, podsumowujac: analiza nie prowadzi do kreatywnosci. To co, w takim razie,
do niej prowadzi?

TWOJE DWA UMYSLY

Masz dwa umysty: umyst dzieciecy i umyst dorosty. Ten pierwszy jest odpowiedzialny
za kreatywna, a drugi - za analityczna strone Twojej osobowosci.

Dzieciecy umyst to niezla zabawa. Jest zadny przygdd. Ufny. Wszystko jest dla nie-
go magiczne i nowe. Lubi roboty, zombie, piratéw. Wie, kiedy dany pomyst jest dobry.
Powiniene$ mu ufa¢ w tym wzgledzie. Brak mu jednak dyscypliny. Nie jest zbyt dobry
w doprowadzaniu spraw do konca.

Dorosty umyst to nudziarz. Odgrywa role krytyka. Wszystko, co sobie wymy-
$lisz, zostalo juz zrobione wczesniej i ten umyst jest pierwszym, ktéry Ci o tym powie.



Co rusz wkracza i przypomina dzieciecemu umystowi, ze powstala juz cala masa gier
o zombie i ze $wiat nie potrzebuje kolejnej, nawet gdyby byla ona nie wiadomo jak dobra.
Gdy pracujesz nad pomystem na nowa gre, musisz kazaé swojemu dorostemu umy-
stowi, by sie zamknal. Nie jest to tatwe. W konicu on madrze gada. Ale tak naprawde nie
ma pojecia, czy dany pomyst jest dobry, czy jest tylko odmiang czegos, co on juz widziat.

Wyobraz sobie, ze jeste$ na jakim$ waznym zebraniu. Za kazdym razem, kiedy rzu-
casz nowg propozycje, zostaje ona odrzucona. Gdy ktos z obecnych styszatl juz o czyms
podobnym, padaja stowa: ,,Nie mozemy tego uzy¢. To juz istnieje”. Jesli nikt o tym jeszcze
nie styszal, styszymy: ,Nie widze tego. To nie bedzie dziata¢”. Nie ma szans, zeby ktéry-
kolwiek z Twoich pomystéw mogt zakietkowad. Ja nawet nie musze wyobrazac sobie takie-
go zebrania, poniewaz doskonale pamietam jedno z nich.

Gracze, niestety, sg zdominowani przez swoje doroste umysty. Moga sami sobie wmo-
wié cokolwiek. Jesli wiec jeste$ graczem, ktéry chce zostaé projektantem gier, musisz od
podstaw nauczy¢ sie, jak mysleé. Pozwol poniesc sie pasji. Nie kwestionuj kazdego swoje-
go pomystu. Badz dzieckiem.

Dzieci maja entuzjastyczne podejscie. Sa naiwne. Potrafig wpasc na jakis pomyst i daé
mu sie poniesc. I nie sg obcigzone zadnym bagazem. Sg autentycznie nieSwiadome, ze
to, na co wpadly, co wymyslity, juz istnieje. Ten spos6b myslenia pozwala im zaczac od
czegos, co nie jest im obce, by nastepnie wyplynaé na nieznane wody. Dzi$ rano moja cor-
ka opowiedziala mi swéj sen o przygodzie na wodach rzeki Amazonki. Jej druzyna wda-
ta sie w krwawg potyczke z lwami. Nastepnie zostali partnerami Scoobie-Doo i prébo-
wali rozwigzaé tajemnicza sprawe. Pomyslalem o tym samym, co Ty: ,Przeciez nad
Amazonka nie ma lwéw”. Nie odzywalem sie jednak, bo chcialem wystuchac jej do korica.

I tak wiasnie, na etapie burzy mézgéw w trakcie projektowania gry dorosty umyst
musi poczekaé. W przeciwnym razie nigdy nie ustyszysz koicéwki snu.

Gdy dziecko zrobi juz co$, co autentycznie pokocha, dorosty moze wréci¢ do gry.
Jego zadaniem jest spojrzeé na ten projekt w taki sposéb, by sprawdzié, czy realizuje
on swoje podstawowe zalozenia, takie jak zakres, grupa docelowa, sytuacja rynkowa
(czyli sprawy, o ktére dziecko nie dba).

Analityczne myslenie przenika w faze projektowania gry w momencie, gdy umyst
tworczy ustalil juz, czego doktadnie chce. Zapisz sobie te cele. Klarownie. Trzymaj sie ich.
Jesli Twoja gra nie dziata, czas poréwnad jg z tym, co juz znasz: z innymi grami, z teorig
gier, matematyka, nauka, rozumem. Jednak dobrze poradzisz sobie dopiero wtedy, gdy te
cele, czyli pomysty dziecka, bedg jasno okreslone.

WCIAGNIECIE SIE

Gdybym mial wybrad jedna rzecz, ktéra powinny mieé gry, to nazwalbym ja wcig-
gnieciem sie. To trudne pojecie. Ogdlnie rzecz biorac, mam na mysli powdd do grania.
Nie lubie méwié zajawka, bo to oznacza powierzchownos$é. A tu nie chodzi o zrobienie



matego kroku, tylko o powdd, dla ktérego powraca sie do grania. Méwimy o tym, co od-
réznia hit od niewypatu w kontekscie dwdch praktycznie identycznych gier.

Weciagniecie sie w gry przytrafia sie ludziom z wielu powodéw, a (teraz najtrudniej-
sza kwestia) gracze przewaznie nie sa w stanie powiedzie¢, jak to jest w ich przypadku. Je-
$li zapytasz mitosnika Magic: The Gathering, dlaczego lubi te gre, opowie Ci o mechanice,
wymieni ulubione karty i zanudzi anegdotami z turniejéw. A to, czego prawdopodobnie
Cinie powie, to: ,,Magic sprawia, ze czuje sie lebskim gosciem”.

Wszystko w tej grze, liczac zagrania, konstruowanie talii oraz kupowanie i odsprze-
dawanie kart, sprawia, Ze czujesz sie tebski. Gra zaspokaja potrzebe bycia na wyzszym
poziomie intelektualnym od innych graczy, od twércéw gry, od rynku. Nie ma w tym nic
ztego. Rzektbym nawet, Ze to super sprawa. Swietnie jest czu¢ sie lepszym od innych. Jest
jednak wiele podobnych gier, w kwestii mechaniki, dziatania kart oraz anegdot z turnie-
jow. Argumenty podawane przez przyktadowego gracza nie do korca sa trafne.

Ajaktojestz popularnymi grami? Mozesz sobie do woli narzekad na mechanike Mono-
poly, ale ta gra po prostu dziala. Ludzie nie graja w nia z powodu mechaniki. Graja w nia,
poniewaz ja znaja. Poniewaz jest prosta i chcg poudawac bogaczy. Ludzie nie graja w ka-
lambury, by popisywac sie znajomoscig filméw, ksigzek czy celebrytéw. Robig to, bo lubig
patrzed, jak ich przyjaciele robia z siebie poSmiewisko. Ludzie nie graja w Dungeons & Dra-
gons, bo kochaja przygody. Robia to, poniewaz wierza, ze krag ich znajomych rozleci sie
na kawatki.

A teraz zadaj sobie pytanie, za co lubisz swoje ulubione gry. I jakie emocje chcesz wy-
wotaé, kiedy w nie grasz. Odpus¢ sobie zaczynanie od swojej ulubionej mechaniki czy od
ulubionego settingu. Zacznij od zwieztego okreslenia tego, co chciatbys, aby Twoi gracze
poczuli. Stwierdzenie: ,,Chciatbym, Zeby dobrze sie bawili”, nie zatatwia sprawy, bo jest
kilka odmian dobrej zabawy.

Nie ma nic porywajacego w mechanikach gier. Jest za to co$ porywajacego w samych
grach. Gry wciagaja graczy na poziomie podswiadomosci w taki sposéb, ze gracze na-
wet nie sa tego $wiadomi. Jako projektant musisz by¢ swiadomy prawdziwych powoddw,
dla ktérych ludzie beda chcieli gra¢ w Twoja gre, nawet jesli sami nie beda zdawac sobie
Z tego sprawy.

A gdy pochwala Cie za Swietne zasady, uSmiechnij sie po prostu i podzieku;.

James Ernest - sita napedowa Seattle’s Cheapass Games, wydawca wielu gier, na przy-
ktad Kill Doctor Lucky, Button Men, Brawl i Give Me the Brain. Jego gry spoza stajni Che-
apass to Pirates of the Spanish Main, Gloria Mundi i Lords of Vegas. Zaprojektowat tez kil-
ka pomniejszych gier komputerowych dla Microsoftu i Gazillionu. Autor ksiazki Contact
Juggling i wspétautor Dealer’s Choice: The Complete Handbook of Saturday Night Poker. Czesty
prelegent na konwentach poswieconych grom, a takze w szkotach projektowania.
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