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GARSC WSKAZ OWEK O TWORZENIU GIER BEZ PRADU




Koscli Zostaty Rzucone

Mata Ksigzeczka o projektowaniu gier planszowych:
od koncepcji do grywalnego prototypu

Witam w kompendium projektowania gier planszowych w domu! Znajdziesz tutaj kilka stow o tym, dlaczego gry sg wazne, a
takze instrukcje i wskazdéwki, jak stworzy¢ witasng gre planszowa, wigcznie z koncepcjg, mechanikami i testowaniem prototypu.

Odkryj zabawe z projektowaniem gier, nawet jesli jestes poczatkujgcym!
Zapraszam,

Dawid Giemza




Dlaczego gry sg wazne?

Zabawa

Gry planszowe oferujg niezwyktg
zabawe i mozliwosc¢ wspaniatego
spedzenia czasu z przyjaciotmi i

rodzina.

Kreatywnosc

Projektowanie gier to doskonata
okazja do wyrazania swojej
kreatywnosci, rozwoju wyobrazni i
uczestnictwa w tworzeniu czegos

niepowtarzalnego.

Umiejetnosci

Gry planszowe rozwijajg wiele
umiejetnosci, od logiki i krytycznego
myslenia po zdolnos¢ szybkiego

podejmowania decyzji.




Pierwsze kroki




Krok 1: Emocje

Emocje, jakie towarzyszg rozgrywce, to jeden z najwazniejszych elementdéw gry planszowej, cho¢ rzadko kiedy sie o tym moéwi, a
jeszcze rzadziej - uczy. Wielu tworcow gier zdaje sie zapominac o tym, jak wazne jest projektowanie emocji u gracza. Dlatego tez,

to wiasnie tu zaczynamy!

Wez duzg kartke papieru i wypisz na niej wszelkiego rodzaju emocje, jakie chcesz, by towarzyszyty graczom w trakcie, a nawet |

po rozgrywce. Ponizej kilka waznych aspektow potgczonych z emocjami.

Zaskoczenie 2 Inercja Strategia/Zabawa

Jego zadaniem jest To state tempo interesujgcych Strategia zacheca graczy do

zapobieganie przewidywalnosci wydarzen, ktore utrzymujg opanowania gry w miare uptywu

rozgryweki. zaangazowanie graczy. czasu, ale to zabawa zawsze
powinna byc¢ kluczowym

czynnikiem.




Krok 2: Pomyst na gre

Drugim krokiem w projektowaniu gry planszowej jest generowanie pomystéw. Moze to by¢ najbardziej ekscytujgca, ale i pozornie

najtrudniejsza czesc¢ procesu.

Poszukiwania pomystu mozesz zaczg¢ od grania w istniejgce tytuty. Da ci to pomysty na wtasne projekty. Dowiesz sie, jak
projektanci rozwigzywali pewne problemy i radzili sobie z r6znymi sytuacjami. A granie w nowsze gry pokaze ci, co jest popularne

na obecnym rynku. Mozesz takze przeprowadzi¢ burze mozgow z przyjaciotmi lub cztonkami rodziny, a nawet po prostu zapisac

wszystkie pomysty, ktére przyjdg ci do gtowy.

Wreszcie, zadaj sobie te dwa pytania:

Jakie gry sg fajne wg mnie? 2 Czego mi brakuje wsrdd gier dostepnych na

i _ _ rynku?
W co chce zagracC a nie moge, poniewaz

taka gra nie istnieje?

| teraz juz wiesz - to doktadnie ta gra, jakg stworzysz!




Krok 3: Temat gry

Wiele os6b uwaza, ze temat to jeden z najwazniejszych elementow gry planszowej. Jak widzisz, dla nas to dopiero krok 3. Wbrew
pozorom, wybor tematu nie musi by¢ od poczagtku przemyslany i trafiony. Faza prototypowania to czas zmian, zarébwno mechanik,

jak i samego tematu!

Temat moze byc¢ abstrakcyjny lub oparty na historii, kulturze lub literaturze. Gra moze sie dzia¢ na farmie,

opuszczonym domostwie lub w kosmosie. Moze byc realistyczna, fabularna, przerazajgca, sci-fi, czy fantasy.

Zrozumiaty 2 Ciekawy 3  Wyjatkowy

Temat powinien by¢ zrozumiaty Ciekawe, unikalne tematy Wyjgtkowos¢ odnosi sie do
dla Ciebie jako tworcy i dla przyciggajg graczy i motywujg do unikalnych elementow, ktére
Twoich graczy, a takze ary. wyrozniajg Twojg gre.

dopasowany do wieku.
Jednak najwazniejsze, by byt on Tych, ktotych brak sprawit, ze

Jednoczesnie taki, jaki budzi w atrakcyjny dla Ciebie - w koncu teraz tworzysz nowa gre!

Tobie pasje. to Ty chcesz grac w te gre!




Krok 4: Pierwszy prototyp

Grunt to dobry pomyst! Podstawa to doktadne planowanie. Trzeba wszystko skrupulatnie przemyslec, rozwazy¢ i rozpisac¢, nim

zaczniemy prace. Prawda? Nieprawda! Nawet najlepszym pomyst jest nic nie warty tak dtugo, jak pozostaje w Twojej gtowie. |

nawet bardzo sredni pomyst niesie ze sobg doswiadczenie i lekcje, kiedy jest realizowany. Dlatego teraz pora na Twoj pierwszy

prototyp.
1  Karteczki

Siegnij po kolorowe karteczki
typu post-it, albo po kilka kartek

z zeszytu. | po diugopis.

To bedzie bazg Twojego
prototypu i na tym zawrzesz catg

SWojg gre.

2

15 minut 3

Nastaw stoper.

Doktfadnie tyle masz na
stworzenie swojej pierwszej gry.
Nie tylko jest to mozliwe, ale
rezultat moze Cie bardzo

zaskoczyc!
Czas start...

Ogryw
... I czas stop!
Zagraj.

Co udato Ci sie stworzyc?
Podstawy wojny? Opowiadanke?

Gre o rosnieciu roslin?




Krok 5: Elementy gry

Poprzednie ¢wiczenie miato na celu pokazanie Ci, jak niewiele trzeba, by stworzy¢ cos, co spetnia definicje gry. Wystaczyt

moment oraz kilka kartek. To, co stworzytes, nie jest zapewne idealne, ale moze stanowi¢ juz podstawe dla dalszej pracy nad gra.

Moze, ale nie musi. W kazdym momencie mozesz zaczgc¢ od nowa. W koncu to tylko 15 minut.

Mozesz zadecydowac, ze Twoja gra opierac sie bedzie wylgcznie na kartach, mozesz tez pokusic sie o inne elementy.

Karty 2 Kosci 3 Plansza 4  Pionki

5 Tokeny 6 Klepsydra




Troche teorii




Czym jest gra?

Istnieje bardzo wiele definicji gier, ktorych nie bede tutaj przytaczat. Zamiast tego, podziele sie z Tobg, Drogi Czytelniku, jakie

elementy tworzg gre z mojego punktu widzenia.

Celowos¢ 2 Temat Mechaniki

Musimy miec€ jasnosc, co Finalny produkt musi mie¢ Zasady gry, ktore okreslajg
chcemy osiggnac poprzez gre, jasny i zrozumiaty temat, ktory sposob rozgrywki a takze
zarowno jako tworca, jak i jako osadzi gracza w klimacie gry | interakcji graczy miedzy sobg i

gracz pozwoli doswiadczyC jej w pefni Z gra.




Projektowanie mechanik gry

Mechanika gry to ztozone zebatki, ktore muszg dziataC razem, aby gra byta dopasowana do gracza.

To zasady lub ludemes, ktére rzgdzg i kierujg dziataniami gracza, a takze reakcjg gry na nie. Decydujg one o tym, jak gracz dziata
| wchodzi w interakcje z gra i innymi, o tym, jakie decyzje podejmuje i jakich dokonuje akcji. Mechanika gry moze byc z gory
okreslona przez system lub okreslona przez samych graczy. Moze zmieniac stan gry, opcje dostepne dla graczy, a nawet inne

mechaniki . Zrozumienie mechaniki gry jest niezbedne do tworzenia bogatych doswiadczen w grze.

Projektowanie mechaniki gry to kluczowy etap w procesie projektowania gier planszowych. Nie ma jednego poprawnego sposobu

projektowania mechaniki, ale wazne jest, aby by¢ ciekawym i eksperymentowac!




Projektowanie mechanik gry

Istnieje wiele réznych rodzajéw mechaniki gry i mogg sie one znacznie rézni¢ w zaleznosci od rodzaju gry.

Niektore typowe przyktady mechaniki gry obejmuja:

Ruch 2  Zarzagdzanie zasobami Walka

Sposob, w jaki gracze poruszajg Decyzje graczy, w jaki sposob Sposob, w jaki gracze angazujg
sie po planszy lub powierzchni zdobywac oraz wykorzystac sie w walke lub konflikt miedzy
gry. zasoby, takie jak pienigdze, karty sobg lub z sama gra.

lub zetony.




Projektowanie mechanik gry

Inne czesto stosowane mechaniki to:

Rzucanie ko$¢émi 2 Aukcje 3 Odgrywanie rol

Sposob, w jaki gracze uzywajg Sposob, w jaki gracze licytujg lub Sposob, w jaki gracze przyjmujg
kosci do okreslania wynikow lub kupujg przedmioty lub zasoby. role postaci lub awatarow i
rozwigzywania konfliktow. wchodzg w interakcje ze

Swiatem gry.
Istniejg tez wariacje wyzej opisanych mechanik, dla przyktadu:

Gracze mogg zbiera¢ zasoby samodzielnie, poprzez wyznaczone do tego karty/ pionki lub nabywac je na aukcjach. Mogg takze

zbiera¢ zestawy zasobow, aby zdobyc¢ punkty lub inne korzysci.




Wracamy do praktyki:

Prototypujemy




Prototyp gry

Gdy masz juz pomyst na swojg gre, nastepnym krokiem jest stworzenie wstepnego prototypu.

Podobnie jak podczas budowania swojego pierwszego prototypu, uzyj skrawkow kartonu do stworzenia planszy do gry i zamien

improwizowane przedmioty w elementy gry. Jesli gra zawiera karty, narysuj je samodzielnie na papierze lub kartonie.

Prototyp gry planszowej nie musi - a nawet nie powinien - by¢ wymysiny - wystarczy szybka makieta, ktdra pozwoli Ci

wyprébowac gre i zobaczy¢, jak dziata.

Nie przejmuj sie zbytnio wygladem prototypu. Na tym etapie liczy sie tylko to, czy gra dziata tak, jak powinna. Atrakcyjne grafiki

stanowiC bedg rozpraszacze.




Tworzenie prototypow gry

Wazna uwaga: Nie tworzymy jednego prototypu a caty szereg prototypow! Powstawanie gry to nic innego jak stworzenie wers;ji

minimum i nadbudowywanie na niej kolejnych rozwigzan, jakie sg zgodne z naszymi zatozeniami. Jak? Metodg prob i bteddw!

Proces prototypowania polega na to, zeby sie najskuteczniej mylic. Nie tworz wiec niepotrzebnych zatozen, ze cos zadziata lub
nie zadziata. Po prostu wprowadz zmiane do gry, zagraj i zobacz, jak sie sprawdzita. Da Ci to duzo wiecej informaciji niz

rozwazania teoretyczne i zgadywanie.

Bardzo wazne jest takze, by zmiany pomiedzy testami byt jak najmniejsze. Zmieniaj jeden element naraz. Wprowadzenie
wiekszej ilosci zmiennych zbytnio wptynie na rozgrywke i trudniej bedzie ocenic, ktory z elementow przynidst efekt zamierzony, a

ktory sie nie sprawdzit.
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Testowanie

Testy prowadzimy przy kazdej zmianie w mechanice gry. Oznacza to, ze cokolwiek nowego nie zostanie do gry dodane lub

cokolwiek nie zostanie z niej usuniete - gramy! Jednak nie tylko wtedy. Im czesciej zagramy w naszg gre, tym wiecej scenariuszy |
wariacji jej doswiadczymy. Jest to nieocenione zrodto informacji o tym, co dziata dobrze, a co wymaga zbalansowania czy
doszlifowania.

W poczatkowych etapach tworzenia gry wystarczy, ze testujemy sami, by widzie¢, czy zmiana jest pozgdana czy okazata sie pomytka.
Natomiast kiedy jesteSmy juz doS¢ zadowoleni z ksztattu naszej gry i/lub jesteSmy ciekawi opinii innych - pora na playtesty z

osobami spoza grona tworcow. Jak sie za to zabrac?




Playtesty

Uznajesz, ze to odpowiedni moment na rozpoczecie playtestow - przyjmij moje serdeczne gratulacje!

Playtesting to proces testowania gry z grupg osob innych niz jej tworcy w celu sprawdzenia, czy zasady sg zrozumiate, jak gra
dziata. Jest to tez pora na zidentyfikowania ewentualnych problemoéw. Mozesz zaczg¢ od grania w gre z przyjaciotmi lub

cztonkami rodziny, a nastepnie przejs¢ do powazniejszych testow z nieznajomymi lub grupami projektantow gier.

Podczas playtestow wazne jest obserwowanie interakcji graczy z grg. Rob notatki na temat tego, co dziata, a co nie, i pros graczy

o opinie. Opinie te mogg by¢ nieocenione w ulepszaniu gry.




Kogo zaprosic na testy

Gracze Rodzaj testéow

Przyjaciele i rodzina Testy jakosciowe

Gracze z innych doméw Testy jakosciowe i ilosciowe

Profesjonalisci Testy jakosciowe i ilosciowe

Wyniki testu

Opinia przyjaciot i rodziny pozwala

na poprawienie gry.

Feedback od graczy z innych domow

pozwala na doszlifowanie gry.

Opinia profesjonalistow dostarcza
wartosciowych wskazowek i sugestii
zwigzanych z poprawieniem

rozgryweki.




Ostatnie szlify




Ulepszanie gry

Etap ostatnich szliféw gry to ciggty proces doskonalenia i stwarzania nowych, lepszych wersji gry. Kiedy masz juz swojg pierwszg

wersje gry, analizuj jej stabe strony i staraj sie je poprawic, aby gra byta jeszcze bardziej interesujgca i przyjemna.

Stuchaj feedbacku

Stuchaj swoich graczy i sprawiaj,
ze oni sie cieszg. Badz
jednoczesnie wierny swojemu

celowi.

2

Badz szalony

Eksperymentuj z nowymi

pomystami i mechanikami gry.

Nie ograniczaj sie!

3

Pamietaj o rownowadze

Zwro¢ uwage na to, aby gra byta
wywazona, niepoliczalna i

dopasowana do graczy.




Podsumowanie

Projektowanie i tworzenie wtasnej gry planszowej to wspaniaty sposob na spedzenie czasu z rodzing i
przyjaciotmi. Bez wzgledu na to, czy tworzysz swojg pierwszg, czy dziesigtg gre, proces nadal jest eksperymentem i przygods.
Nie boj sie zaczgc i rob to, co sprawia Ci przyjemnosc!
Zycze Ci wszystkiego najlepszego na Twojej drodze tworzenia gier.
Baw sie dobrze,

Dawid Giemza [davidgiemza@gmail.com]




O Autorze

Dawid Giemza

Dawid to specjalista od takich dziedzin jak: psychologia, coaching,
marketing, a do tego i przede wszystkim projektowanie i prototypowanie

gier! Pasjg tg zajmuje sie od dziecka, kiedy to tworzyt juz pierwsze gry i

zameczat nimi swojego Dziadka. W zyciu préobowat (z sukcesem) wielu

Sciezek kariery po to tylko, zeby za kazdym razem wracac do tworzenia
gier. “Jesli nie mozesz kogos pokonac, przytgcz sie do niego!” stato sie, w

jego wypadku, jedyng stuszng droga!

Dawid zawodowo wyktada Projektowanie Gier i Prototypowanie na
Dolnoslgskiej Szkole Wyzszej, dlatego mozemy spodziewac sie rzetelnie

przygotowanego, inspirujgcego i budujgcego cyklu warsztatow.




