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Materiat promocyjny do kampanii:
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SINUSOIDA PROJEKTANTA

Nie wiem, na ile sytuacja, ktéra za moment opisze jest doswiadczeniem osobniczym cha-
rakterystycznym dla mnie i mojego sposobu pracy. Czy inne osoby projektujace gry tez
tak maja? Albo ogdlnie twércy wszelkiego rodzaju? Czy dotyczy to Ciebie, drogi Czytel-
niku lub droga Czytelniczko? Nie mam pojecia. Ale wierze, ze w jakims$ stopniu, choéby
niewielkim, jest to doswiadczenie wspdlne nam wszystkim. Nawet jesli Twoj tryb pracy
i odczucia, jakie Ci w niej towarzysza, sg inne, to by¢ moze ten fragment pozwoli Ci spoj-
rzeé na nie w sposé6b bardziej Swiadomy. Mnie nazwanie tego doswiadczenia zdecydowa-
nie pomoglo zrozumieé i zaakceptowaé mechanizmy, ktdre jeszcze do niedawna (choé
wciaz sie to zdarza) powodowaly u mnie spora frustracje i stres. Dzieki temu moglem
dostosowac swoje podejscie, zeby zminimalizowacd ich negatywne efekty.

Moja wydajnos¢ i cykl pracy nad gra przypomina sinusoide. Takg, ktérej skrajne punk-
ty zostaly przesuniete wertykalnie w sposéb nienaturalny i niezgodny z matematyka.
Dotyczy to kazdego jednego projektu. Niezaleznie od tego, czy robie go dla siebie, czy
na konkretne zlecenie. Czy mam do zaprojektowania wielka gre, czy mniejszy tytul.
Czy gra trafia na Kickstartera albo inng platforme crowdfundingows, czy jest wydawa-
na w bardziej klasyczny sposéb. Cykl jest staty i chociaz zaczyna sie w réznych punktach,
to zawsze obejmuje naprzemienne wzloty i upadki.

W przypadku gier, ktére wymyslam z wewnetrznej potrzeby, wszystko zaczyna sie
od niepohamowanej checi projektowania, takiego twdrczego szatu. Mdzg pracuje na naj-
wyzszych obrotach, przez co cato$é¢ przypomina, za przeproszeniem, kreatywna sraczke.
Mysle jednoczesnie o catej grze. W réwnym stopniu o gléwnej mechanice, co o malutkich
i nieistotnych szczegdétach. Wypluwam z siebie kolejne pomysty, zazwyczaj nie nadaza-
jac z ich spisywaniem. Kiedy tylko skupiam sie na jakim$ elemencie, mam wrazenie, ze
do glowy przychodzi mi wtasnie genialny pomyst na inne rozwiazanie dla tej rodzacej sie
w bélach gry. Mysle, ze na poczatkowym etapie jest to zjawisko do$é czeste, bo u wielu lu-
dzi wiaze sie ono z checia podzielenia sie z kim$ swoim genialnym pomystem. Czujemy,

ze koniecznie musimy opowiedzieé¢ komus, na co wiasnie wpadlismy.



Nie jest to dobry pomyst. Cztowiek brzmi wtedy, jakby byt lekko obtakany, a wyptywajacy
z niego strumien $wiadomosci jest w wiekszosci bezwartosciowy dla stuchaczy. Wiem to,
bo bywam po obu stronach tej barykady, chociaz bardzo staram sie nie robi¢ juz tego in-
nym. Tylko jeden z moich przyjaciét, Kuba, bywa czasem zmuszony do wystuchiwania tej
niepoukladanej papki.

Szczerze polecam sie pohamowac. Po pierwsze zazwyczaj zalewamy tym naszym ge-
niuszem ludzi, ktérych lubimy i cenimy. Juz z tego powodu wypadatoby ich oszczedzic.
Po drugie w takim momencie czesto pod$wiadomie oczekujemy braw, oklaskéw i doce-
niania naszego wspanialego pomystu. Nawet jesli w glowie wydaje sie on genialny i osta-
tecznie powstanie z niego dobra gra, to tres¢ ptynaca z ust w takiej chwili jest zwyklym
betkotem. Jest tez duza szansa, ze trafisz na kogos, kto Cie zgasi - chociazby przez to, ze
nie bedzie podzielat Twojego entuzjazmu w odpowiednim stopniu. Nie ma co sie dziwié:
lekko nerwowy usmiech jest naturalnym odruchem, kiedy ktos bliski na naszych oczach
zachowuje sie, jakby postradat zmysty.

Takie twdrcze napady zdarzaja sie kilkukrotnie w cyklu tworzenia gry. Zazwyczaj
na poézniejszym etapie sg juz nieco stonowane, ale trzeba sobie z nimi jako$ radzié, zwtasz-
cza ze czesto towarzyszy im niemal euforyczny stan, przywodzacy na mys$l Archimede-
sa i jego rzekomy okrzyk ,Eureka!”. Uczucie radosci sprawia, ze niekoniecznie chcemy
przerywac ten stan. Niestety jest to konieczne, bo jedyne, co powstaje w takim momencie,
to masa pomysiow, ktore - jak pisalem wczesniej - dostarczaja jedynie inspiracji i nie
maja zadnej wartosci, dopdki nie zostang wprowadzone w zycie i zrealizowane. To z ko-
lei wymaga wzglednie szybkiego wylaczenia trybu szalonego naukowca i rozpoczecia re-
alnej pracy. Dla wielu oséb, ktére zaczynaja swoja przygode z projektowaniem, jest to po-
tezna trudnoscia.

Moja rada: jak najszybciej wez sie do realnej pracy. Zapisz wszystko, co sie da, w for-
mie luznych notatek lub kilku punktéw. Nastepnie przetacz swdj mdzg na bardziej anali-
tyczne myslenie i skup sie na jednym aspekcie, ignorujac kolejne strumienie pomystéw.
Wybierz konkretny element i zacznij rozpisywaé go w szczegétach. Stwérz szkic planszy
(zwlaszcza jesli w grze ma by¢ jakas mapa). Zacznij rysowaé projekty kart z informacja-
mi, ktére powinny zawieraé. Rozpisz dostepne akcje i cele graczy. Juz na tym etapie mo-
zesz tez spisaé wstepna wersje (tzw. draft) instrukcji, jezeli gra jest niewielka i jeste$ w sta-
nie wyobrazi¢ sobie wszystkie jej najwazniejsze elementy.

Istotne jest to, zeby zaczaé porzadkowaé mysli i przetozyé swoje wyobrazenia na re-
alne elementy. To powinno stosunkowo szybko przestawié¢ mdzg na analizowanie szcze-
gotéw i detali, ktére bedg kluczowe dla gry. Z czasem wylaczy to tez mechanizm pojawia-
nia sie kolejnych pomystow. Niestety wlasnie w tym momencie ten najbardziej radosny
okres tworzenia dobiega konca, a my nieuchronnie zmierzamy do drugiej skrajnosci, je-
$li chodzi o wydajnosé.



J.R.R. Tolkien mawial podobno, ze zawsze dobrze jest zacza¢ od mapy. Idac
za jego rada, prawie zawsze zaczynam swoja prace od planszy (o ile ma ona wyste-
powac w grze). W ten sposéob zaczynatem projektowaé First to Fight, Lords of Hellas,
Nemesis czy nawet Frostpunka, mimo ze w tym ostatnim przypadku mapa byla mniej
istotnym elementem.

Osadzenie gry w przestrzeni daje nam punkt zaczepienia. Gdy juz mialem mape
do Hellaséw, mogtem zadac sobie kilka zasadniczych pytan. Czym beda sie r6znié
poszczegdlne obszary? Co beda dawac graczom? W jaki sposéb i jak szybko bedzie-
my przesuwaé po nich armie? Dzieki temu moglem faktycznie zajaé sie konkretny-
mi problemami, zamiast meczy¢ sie z natlokiem niepowigzanych ze soba pomystéw.
Dlatego wlasnie plansza wydaje mi sie bardzo dobrym sposobem na rozpoczecie re-
alnej pracy nad gra.

Takie momenty euforii i inspiracji sa paliwem, na ktérym moge jechaé, wykonujac re-
alng prace nad projektem. Mam wrazenie, Ze z poczatku praca idzie w zatrwazajgco szyb-
kim tempie wlasnie dzieki entuzjazmowi, ktéry towarzyszy pierwszemu etapowi. W tym
czasie staram sie stworzy¢ pierwszy prototyp, zeby mie¢ cos namacalnego, co za moment
bede mégt poddac weryfikacji (choé nie zawsze sie to udaje).

Ale w pewnym momencie paliwo sie koriczy. Entuzjazm z lekka ulatuje, a wydajnosé
drastycznie spada. Przed chwilg byliSmy w stanie stworzy¢ pét prototypu w kilka godzin,
a teraz wymyslenie jednej karty czy rozwigzanie pojedynczego problemu przypomi-
na walenie glowa w mur. Dostajemy kreatywnego zatwardzenia, ktdre czesto sprawia, ze
zaczynamy watpi¢ w sens projektu, a czasem i wlasna zdolno$¢ do dalszego tworzenia.

Zdarzyto mi sie stworzyc calg gre w pojedynczym cyklu, czyli doprowadzi¢ ja
do wzglednie skoniczonej formy, zanim uleciat poczatkowy entuzjazm i wpadlem
w bardziej mozolny etap prac. Tak bylo w przypadku wspomnianego juz InBetween,
pierwszej wersji Knockdowna czy Origins. Mialem wtedy to szczescie, ze udato mi sie
wykonac pierwszy prototyp w bardzo krétkim czasie, kiedy bytem jeszcze totalnie
nakrecony na projekt. Dodatkowo po pierwszym tescie okazywalo sie, ze wiekszos¢
mechanizmow dziata, przez co nie miatem poczucia, ze musze wywali¢ duza czesé
gry do kosza. Nie polecam jednak nastawiania sie na takie sytuacje. Zawodowy pro-
jektant nie moze polegac na tego typu szczesliwych trafach. O kompetencjach w za-
kresie tworzenia gier §wiadczy w duzej mierze to, jak radzisz sobie z tymi bardziej
problematycznymi sytuacjami i projektami.

Moment spadku entuzjazmu jest wyjatkowo trudny i frustrujacy dla projektan-
ta. Szczegblnie w grach robionych na zlecenie, gdzie zwykle nie ma tej poczatkowe;j
euforii i bardzo czesto zaczyna sie pod gorke - jest zadanie do wykonania, ktdre juz



na poczatku wydaje sie bardzo trudne w realizacji. Niezaleznie od tego, czy moment spad-
ku wydajnosci nastapi na poczatku, czy po okresie euforycznej kreatywnos$ci, mozemy
by¢ pewni, Ze pojawi sie w trakcie pracy nad kazdym jednym projektem.

Mam pare uniwersalnych wskazdéwek, ktére pomoga Ci przetrwad te trudne momen-
ty. Najwazniejsza rada jest jednak taka: trzeba sie z tym pogodzié. Jezeli znasz ten stan
iczytajac te stowa czujesz, ze masz podobnie, po prostu to zaakceptuj. Najgorsze, co moz-
na zrobié, to nakrecac sie i jeszcze bardziej frustrowaé. Wiem, ze nie zawsze mozna odlo-
zy¢ projekt na potem. Niezaleznie od trybu pracy, terminy - czy to zewnetrzne, czy nasze
wlasne - gonig nieubtaganie. Ale nawet wtedy roztrzgsanie sprawy w niczym nie pomoze.
W takich sytuacjach chociaz na chwile odkladam projekt i zajmuje sie inna gra. Dlate-
go wlasnie zawsze pracuje nad kilkoma tytutami w tym samym czasie.

Skuteczne bywa takze zajecie sie bardziej mechanicznymi czynnosciami. Mozna wte-
dy na przykiad zaktualizowad pliki dotyczace gry czy draft instrukcji, powycinaé karty,
sklei¢ elementy albo popracowac nad fizycznym prototypem. Skupié sie na czyms, co nie
bedzie kreatywnym dzialaniem w obrebie danego projektu. Pomocne moze by¢ tez wy-
konanie innych czynnosci mechanicznych - posprzatanie mieszkania, posegregowanie
elementéw do prototypow. Cokolwiek, co pozwoli glowie na dtuzej odpoczaé od mysle-
nia o danym projekcie.

Dobrze: a jesli nie masz juz wyjscia, bo goni Cie czas i potrzebujesz zmusic sie do my-
$lenia? Moze zabrzmi to gtupio, ale ja chodze. Laze w kétko po moim mieszkaniu, ro-
biac bezproduktywne kilometry. Gtupie, prawda? Ale jak to mdéwia: skoro gtupie i dziala,
to moze nie jest wcale takie glupie?

Cho¢ zdecydowanie blizej mi do postrzegania projektowania gier w kategoriach rze-
miosta niz sztuki, wciaz jest to praca kreatywna, ktéra charakteryzuje sie spora nie-
regularno$ciag wydajnosci i jako$ci pracy. Trzeba sie z tym pogodzié. Nie po to, zeby
usprawiedliwiaé sie przed samym sobg, albo pozwalac sobie na prace bez okreslania ter-
mindéw realizacji projektu. Takie podejscie uniemozliwialoby zawodowe projektowanie
gier. Ale im bardziej bedziemy pogodzeni z ta nieregularnoscia i naszym sposobem pro-
jektowania, tym tatwiej bedzie nam pewne rzeczy zaplanowac. Trzeba przy tym braé pod
uwage swdj styl pracy i mieé sporo pokory wobec tego, co i w jakim czasie jesteSmy w sta-
nie zrobi¢. Planowaé swoja prace, tak aby mieé czym sie zaja¢ w momencie, gdy zabloku-
jemy sie w jakims projekcie. I zawsze miec jakis inny projekt, ktéry przypomni nam, ze
robimy to wszystko, bo chcemy, a mimo trudnych momentéw, tworzenie gier daje nam
ogromna satysfakcje.



