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Wstep

“Nic nie jest szczegolnie trudne, jesli roztozy¢ to na etap.”
— Henry Ford

Witaj osobo projektujaca gry! Oto pierwszy zbiér cwiczen, ktéry dla Ciebie przy-
gotowalismy! Dzieki niemu postawisz pierwsze kroki lub rozwiniesz juz posiadane
umiejetnosci w projektowaniu gier rozrywkowych. Mam nadzieje, ze bedzie to
dla Ciebie co$ nowego, fascynujacego i interesujgcego, ze poszerzysz dzieki temu
swoje horyzonty i kto wie? Moze znajdziesz dla swoich projektéw wydawce, a my
bedziemy mieli okazje w nie zagrac¢? Trzymamy kciuki, by taki scenariusz sie ziscit.

Zanim jednak przejdziesz do dziatania, zapoznaj sie ze struktura tej publikacji.
Zeszyt podzielony jest na 3 sekcje:

« Solo, przeznaczona do pracy samodzielnej;

+ Multi, dedykowana sesjom kreatywnym (dla jednej lub wiecej 0séb);

« Kampania, zawierajgca najtrudniejsze wyzwania, ktorych realizacja
zajmuje kilka tygodni.

Kazda z nich zawiera 15 ¢wiczen o tej samej tematyce, ale nieco innej zawar-
tosci. Cwiczenia dodatkowo sa wyposazone w tzw. materiaty dodatkowe, ktére
warto sobie wydrukowac i mie¢ pod reka. Mozesz te ¢wiczenia robi¢ osobno lub
po kolei, mozesz, chociaz nie musisz wspomagac sie Podrecznikiem 1. Theoria.
Na samym poczatku tego Zeszytu Cwiczer masz mozliwos¢ zapoznania sie ze
szczegbtowym opisem Sciezek oraz z wyjasnieniem uzywanej przez nas termino-
logii m.in. PU.R.E Feedback czy standardowe kryteria oceny.

Nie bdj sie eksperymentowad, btadzi¢ czy zagladac do Podrecznikéw i drugie-
go Zeszytu Cwiczen. Pod koniec kazdego ¢wiczenia wprowadziliémy sugestie, do
jakiego innego rozdziatu z naszej publikacji warto zajrze¢ w nastepnej kolejnosci.

Dowiedz sie wiecej, czym sa Sciezki i wybierz te, ktdra jest najbardziej od-
powiednia dla Ciebie i zacznij projektowa¢! Niech powstang dobre, nowe gry!
Powodzenia!

Piotr i Marta



Czym sg sciezki?

Sciezka Solo

Ta $ciezka to zadania, ktére kazdy, kto gra w gry i interesuje sie grami, moze
wykona¢ samodzielnie lub z przyjaciétmi w domu, w czasie wolnym. Mozna je
dowolnie modyfikowac i zmieniac ich warunki brzegowe. Sa tak zaprojektowa-
ne, by po ich zakonczeniu z fatwoscig mozna byto powazy¢ sie na samodzielng
realizacje podobnych zadan ze $ciezki Multi albo Kampania.

Dla kogo?

Dla wszystkich samoukoéw! Oséb uczacych sie w szkotach podstawowych,
nauczycielek, pracownikéw kultury, kazdego, kto lubi gry i chce sprawdzi¢ sie w
roli projektanta_ki.

Jaki jest poziom trudnosci?
Niski / Sredni.

Ile czasu zajmuje 1 ¢wiczenie?
0Od 30 do 90 minut, nie liczac czasu potrzebnego na weryfikacje jego wyni-
kow.

Jak czesto pracowad?

Optymalnie — raz w tygodniu. Minimalnie — 2 razy w miesiacu, aby nie
wyjs$¢ z wprawy. Mozna tez zdecydowac sie na samodzielny, intensywny kurs i
realizowac codziennie 1 zadanie.



Sciezka Multi

Ta $ciezka zawiera zadania przeznaczone na typowe zajecia warsztatowe lub
¢wiczeniowe w systemie szkolnictwa wyzszego. Moga wymagac wczesniejszego
przygotowania materiatéw, dlatego ich tres¢ powinna by¢ zapowiadana z przy-
najmniej tygodniowym wyprzedzeniem. Zajecia wymagaja obecnosci osoby
prowadzacej, posiadajacej wiedze i doswiadczenie w projektowaniu gier.

Dla kogo?
Na start — dla oséb studiujgcych na kierunkach i specjalnosciach growych
oraz biorgcych udziat w kursach, warsztatach lub zajeciach z projektowania gier.

Jaki jest poziom trudnosci?
Sredni.

Ile czasu zajmuje 1 ¢wiczenie?
Wszystkie zadania przeznaczone sg na zajecia trwajgce 90 minut.

Jak czesto pracowad?
Optymalnie — raz w tygodniu. Mozna tez zdecydowac sie na intensywny kurs
i realizowac codziennie 1, wybrane zadanie przez 3 do 5 dni.




Sciezka Kampania

Ta Sciezka jest najbardziej wymagajaca. Sktadaja sie na nig zadania projekto-
we przeznaczone dla zespotéw liczacych od 3 do 5 0séb, a sam proces projekto-
wania gry moze zajg¢ nawet do 5 tygodni. Jesli majg by¢ realizowane w ramach
zajec¢ akademickich, w ramach jednego przedmiotu studenci i studentki powinni
realizowac trzy takie projekty w semestrze.

Dla kogo?

Na start — dla oséb studiujgcych na kierunkach i specjalnosciach growych.

Jaki jest poziom trudnosci?
Wysoki.

Ile czasu zajmuje 1 ¢wiczenie?
Od kilku do kilkudziesieciu roboczogodzin na osobe w przeciggu 2 do 5
tygodni.

Jak czesto pracowad?

Optymalnie — trzy w tygodniu. Minimalnie — 2 razy w tygodniu. Przynaj-
mniej w 1 spotkaniu w tygodniu powinien bra¢ udziat caty zespot. Zadanie moz-
na tez realizowac samodzielnie. W takim wypadku moze potrwac do 12 tygodni.




Narzedzia

Niektodre z lekcji w sciezkach Multi oraz Kampania korzystaja z trzech specyficz-
nych narzedzi. Jest to:
- Turystyka Projektowa;
+ PU.R.E. Feedback;
« Standardowe Kryteria Oceny.
Opis kazdego z nich znajdziesz ponize;j.
Mozesz znalez¢ tez w tresci zdan takie sformutowania jak prototyp ALFA,
BETA lub SILVER. Ich wyjasnienie znajdziesz w rozdziale podrecznika Gamebook:
Praxis.

Turystyka projektowa

Turystyka Projektowa to metoda stworzona do zwiekszenia efektywnosci
zajec prowadzonych jako sesje szybkiego prototypowania (czyli takich, ktére
znajdujg sie w $ciezce Multi tego podrecznika). Zmusza osoby uczestniczace w
lekcji do:

- szybkiego stworzenia pierwszego grywalnego prototypu;
« rozmowy o projekcie z osobami testujacymi i pozostatymi cztonkami
zespotu.

Jak wyglada ta metoda pracy?

1. Gdy uptynie potowa czasu przeznaczonego na cate zajecia, wszystkie
zespoly przerywaja prace.

2. Kazdy zespdt wybiera jedng osobe, ktéra otrzymuje tytut Turysty_ki
Designu

3. Pozostate osoby zostaja Gospodarzami.

4.Turysci_ki opuszczaja swoje zespoty i odwiedzajg inny, losowo wybrany
zespot.

5. Gospodarze przedstawiajg Turyscie swoj pomyst na gre. Jesli Gospodarze
majg gotowy jakis prototyp lub mechanike, powinni rozegrac szybka



partie z odwiedzajacym_a ich Turyst(k)a.

6.Turysci dzielg sie z Gospodarzami swoimi opiniami o przedstawionym
prototypie. Moga zadawac pytania i sugerowac rozwigzania probleméw.

7. Po uptywie 10 minut Turysci wracaja do swoich zespotéw.

8.Turysci relacjonuja, co widzieli w swojej wizyty i w co grali. Powinni takze
poréwnywac inne projekty ze swoimi.

9. Gospodarze relacjonuja, jak przebiegta prezentacja i test prototypu oraz
jaki feedback dat im odwiedzajacy_a ich Turyst(k)a.

10. Zespoty wznawiajg prace nad swoim prototypem.

Prowadzac zajecia (zwtaszcza po raz pierwszy), trzeba pilnowac, by zespoty
nie pomijaty punktu 9! Maja do tego naturalng tendencje.

PU.R.E. Feedback

Dawanie wartosciowej (i jednoczesnie strawnej dla odbiorcy) informacji
zwrotnej to sztuka, ktérej nikt nas nie uczy. Jedna ze skuteczniejszych metod,
jakie znam, jest PU.R.E. (z ang. czysty) Feedback. Metode te w dostepnym w ser-
wisie Coursera.org kursie Creativity, Innovation and Transformation, a prezento-
wat ja dr Jack V. Matson z Penn State University.

Na czym polega ta metoda?

To proste! Kazda z 0s6b, dzielgca sie informacjg zwrotna, powinna ustruktury-
zowac swojg wypowiedz, dzielac jg na cztery czesci:

P - Positive (pozytywne)

W pierwszej kolejnosci staramy powiedziec sie cos dobrego o projekcie, wska-
zac jakas jego zalete. Starajmy sig, aby byto to cos konkretnego. Znacznie lepiej
brzmi zdanie “podobata mi sie modutowa plansza z puzzlowymi zaczepami’, niz
lakoniczne “plansza byta fajna”.

U - Unique (unikatowe)

Po pozytywach czas na rzeczy wyjatkowe. W kazdym projekcie jest cos ory-
ginalnego: pomyst na mechanike, nietypowa kombinacje akcji podejmowanych
przez osoby grajacy albo faune $wiata gry. Warto wskaza¢ osobom projektuja-
cym rzeczy, ktére nas szczegdlnie zainteresowaly i przykuty nasza uwage.



R - Related (rzeczowe)

W ponizszym zestawieniu krytyka znajduje sie na trzecim miejscu. Dopiero
teraz jest czas na to, by wskaza¢ ewentualne mankamenty projektu. Dobrze, aby
na te cze$¢ wypowiedzi przeznaczy¢ mniej wiecej tyle samo czasu, co na kazda z
poprzednich. Warto tez pokusic sie o zaproponowanie rozwigzan dostrzezonych
problemoéw.

E - Educational (edukacyjne)

Ostatnia cze$¢ wypowiedzi ma charakter autorefleksyjny. Czego nauczytem
sie, obserwujac twdj projekt? Jakie wnioski wyciggnetam? Na jakie rozwigzanie
odwaze sie w swoim nastepnym projekcie, jakiej mechaniki bede unikac? Czyjs
projekt moze by¢ swietng lekcjg dla mnie.

P.U.R.E. Feedback nie jest intuicyjny. Pierwsze préby utozenia wypowiedzi
w ten sposoéb bedg trudne i frustrujace. Z czasem, mniej wiecej po kilku tygo-
dniach, taki schemat wypowiedzi stanie sie naturalny i w rezultacie dobrze
wptynie na relacje w zespole.




Standardowe kryteria oceny

Co do zasady, ze wzgledu na réznorodnos¢ gier powstajacych nawet przy
identycznych warunkach brzegowych, trudno jest obiektywnie i sprawiedliwie
ocenic tego typu projekty.

Nie ma metodologii idealnej, dlatego kazda osoba prowadzaca zajecia musi
wypracowacd swdj wkasny model pracy. Moja propozycja jest nastepujaca.

Sciezka Multi.
Kryteria oceny gier powstajacych w trakcie sesji szybkiego prototypowania.
« Kompletnos¢.

Ocena BARDZO DOBRA

Nowe zasady sa kompletne i tworza grywalng wersje, gotowg do otwartych
testow i rozpoczecia procesu iteracyjnego. Instrukcja jest w petni zrozumiata,
podobnie jak zaproponowane warianty rozgrywki. Do wszystkich elementéw
gry dobrano monochromatyczne grafiki dostepne dzieki nieodptatnej licencji
otwartej i/lub pochodzace z domeny publiczne;j.

Ocena DOBRA

Wiekszos¢ zasad jest spisana, w tym wszystkie kluczowe reguty. Gra jest
grywalna, gotowa do zamknietych testéw rozpoczecia procesu iteracyjnego za-
ktadajacego konsultacje z autor(k)ami. Instrukcja jest zrozumiata. Do wiekszosci
elementéw gry dobrano monochromatyczne grafiki dostepne dzieki nieodptat-
nej licencji otwartej i/lub pochodzace z domeny publiczne;.

Ocena ZADOWALAJACA
Podstawowe zasady sg napisane. Gra jest grywalna. Instrukcja jest kompletna.

Do podstawowych elementéw gry dobrano monochromatyczne grafiki dostep-
ne dzieki nieodptatnej licencji otwartej i/lub pochodzace z domeny publiczne;j.



Sciezka Kampania.
Kryteria oceny gier powstajacych jako kilkutygodniowe projekty zespotowe.
+ 0Ogolna grywalnos¢.
+ Jakos¢ odpowiednich elementéw Tetrady Schella:
> Estetyka;
> Mechanika;
> Narracja;
> Technologia.
+ Réwnowaga miedzy elementami.
« Przestrzen gry znaczacej (z ang. Meaningful Play).

Ocena BARDZO DOBRA

Wszystkie elementy Tetrady sg dobrze przemyslane, zaprojektowane i wywa-
zone. Zasady gry sg kompletne i fatwe do zrozumienia. Ogdlny system interakcji
zapewnia wysoki poziom gry znaczacej, w tym stosowanie podczas rozgrywki
réznorodnych strategii i taktyk.

Ocena DOBRA

Elementy Tetrady kluczowe dla doswiadczenia gracza sa dobrze zaprojekto-
wane. Zasady gry sa kompletne, tylko kilka z nich wymagatoby dodatkowych
wyjasnien. Ogoélny system interakgji ma kilka wad, ale zapewnia akceptowalny
poziom gry znaczacej, w tym stosowanie podczas rozgrywki kilku strategii i
taktyk.

Ocena ZADOWALAJACA

Przynajmniej dwa elementy Tetrady sa zaprojektowane w taki sposéb, by
realizowac cel gry. Ogoélna idea rozgrywki zostata przedstawiona w zadowalajacy
i zrozumiaty sposéb. Zaprezentowane najwazniejsze zasady gry. Ogoélny system
interakcji oferuje przestrzen do gry znaczace;j.
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LekcjaNr: 1S 1!"‘!!"@

Sciezka: Solo

Gry i zabawy: tworz, przetwarzaj,
Daw sie

Wstep

Nazywanie rzeczy i tworzenie definicji daje ogromna wtadze. Opisujac Swiat,
nie tylko go porzadkujemy, ale réwniez przypisujemy obiekty do konkretnych
grup. Rzeczywistos¢ staje sie dzieki temu prostsza i bardziej zrozumiata. Niestety,
kryje sie w tym niebezpieczenstwo uproszczen. Wartosciowe cechy niektérych
obiektéw moga umknac naszej percepcji, przeslizgujacej sie na zewnatrz wy-
godnych i sztywnych ram, w ktérych zostaty zamkniete.

Wedtug wiekszosci definicji kazda gra spetnia warunki pozwalajaca na nazwa-
nie jej zabawa, ale nie kazda aktywno$¢ spetniajaca warunki zabawy, posiada
elementy konieczne do tego, by zakwalifikowac¢ jg do rodziny gier. Co jednak
poczac z grami, ktére w zaleznosci od trybu rozgrywki potrafig zmienia¢ swoja
tozsamos¢?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Lekcja otwierajgca niniejszy zeszyt ¢wiczen ma:
« sktoni¢ Cie do zakwestionowania tego, co nazywamy gra, a co zabawka i
czym w ogole jest zabawa i frajda.



Nauczysz sie:
+ czym r6znia sie gry od zabawek i jakie sa warunki brzegowe obu poje¢;
« przekraczac¢ granice pomiedzy gra a zabawa w kontekscie projektow.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapozna;j sie z trescia rozdziatu 1,Czym
sg gry?”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Definicje zabawy:

+ Zimmermann i Salen:, Play is free movement within a more rigid structu-
re", czyli,Zabawa to swobodne poruszanie sie w sztywnej strukturze”

- J.Barnard Gilmore: ,Play referes to those activities, which are acoompa-
nied by a state of comparative pleasure, exhilaration, power and feeling
of self-initiative”, czyli,Zabawa odnosi sie do tych czynnosci, ktérym
towarzyszy poczucie wzglednej przyjemnosci, podekscytowania, spraw-
czosci i poczucie posiadania whasnej inicjatywy”.

Definicja gry:

« Tracy Fulerton, Chris Swain, Stefen Hoffman:,A game is a closed formal
system, that engages players in structured conflict and resolves in
unequal outcome’; czyli, Gra to zamkniety system formalny, ktory wcigga
graczy w ustrukturyzowany konflikt o nieréwnym wyniku”.

+ Greg Costikyan:,[a game is] an interactive strucutre of endogenous
meaning that requires players to struggle towards a goal’, czyli,Gra to
interaktywna struktura o endogennym (pochodzacym z wewnatrz) zna-
czeniu, ktéra zmusza graczy do wysitku na drodze do osiggniecia celu”.

« Jesse Schell:,,A game is a problem solving activity approached with a
playful attitude’, czyli,,Gra jest aktywnoscig polegajaca na rozwigzywa-
niu probleméw, do ktérg podejmujemy ze swobodnym nastawieniem”.




Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

Przygotuj po kilka ré6znorodnych gier planszowych i karcianych oraz ulubio-
nych zabawek réznego typu.

Co trzeba zrobic?

Zadanie skfada sie z dwodch czesci.

Czesc|

Wybierz elementy z jednej lub wiecej gier i zastandw sie, jak mozna by sie
nimi bawi¢. Sprébuj zaprojektowac zabawe dla dzieci, mtodziezy lub dorostych,
w ktorej osoby uczestniczace beda postugiwac sie gtéwnie nimi. O ile to mozliwe,
postaraj sie nie dodawac innych komponentéw niz neutralne przedmioty uptyn-
niajgce sama zabawe (np. kartki czy dtugopisy do zapisywania wyniku).

Czesc i

Wybierz jedng lub kilka zabawek i sprébuj zaprojektowac gre, w ktérej beda
petni¢ funkcje kluczowych komponentéw.

Warunki brzegowe

Czesc|

Twoja kreatywnos¢ jest niczym nieograniczona.

Czescll

Kluczowa role odgrywa tozsamos¢ wybranych przez ciebie przedmiotéw.
Znajdz niepodwazalne uzasadnienie dla swoich wyboréw. Jesli w grze uzywasz
pluszowego misia, zastgpienie go modelem samochodu powinno nie mie¢ sen-
su. Twoim gtéwnym kryterium powinna by¢ funkcja, a nie forma zabawki.

Mozesz swobodnie wykorzystywac¢ mechaniki gier, ktére znasz.

Efekt pracy

Spisz zasady powstatej zabawy i gry.



Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Przetestuj swoje prototypy z grupa docelowg (koniecznie ustal, kto nia jest).
Najpierw sprawdz, czy same zasady sg czytelne i zrozumiate. Jesli jest taka po-
trzeba, zredaguj je, zanim przystapisz do finalnego testowania.

Podsumowanie

Wazne pytania

Czy gra moze by¢ jednocze$nie zabawka?

Jak Swiadomie dodawac do gier tryb “zabawy”?

Czy Minecraft w trybie Adventure i Hardcore to gra, a w trybie Creative to
zabawka?

Dowiedz sie wiecej.

Jesli ten temat cie zainteresowat, przeczytaj:

“Playing and Gaming. Reflections and Classifications K. Walther (2003) “ http://
www.gamestudies.org/0301/walther/




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie TM

O

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 1K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 2S

e




LekgaNr: 25 ﬁlllnllllb

Sciezka: Solo

W ggszczu gatunkow - zabawa
konwencjami

Wstep

Podziat dziet kultury na gatunki, podgatunki czy konwencje to jeden ze spo-
sobow, w jaki prébujemy poradzenie sobie ze stale rosnaca liczba dziet kultury.
Gry dopiero od niedawna zaczynaja by¢ klasyfikowane wedtug warunkéw brze-
gowych dobranych pod nie. Jeszcze catkiem niedawno z trudem (i mato skutecz-
nie) upychano je w typologie odziedziczone po starszym rodzenstwie, jakim sg
filmy, powiesci czy dramaty.

Katalogowanie i nadawanie etykiet wprowadza porzadek i utatwia komuniko-
wanie sie z odbiorcami. Bywa jednak ograniczajace dla oséb tworzacych. Dobra
pomysty czesto ladujg poza sztywnymi ramami konwencji, jaka przypisano do
utworu na poczatku procesu tworczego. Na szczescie tamanie utartych sche-
matéw to potezny orez, jakim dysponuja autorzy. Ta lekcja ma da¢ Ci odwage,
niezbedna do tego, by go uzywac.

Na rozwage przyjdzie czas pézniej.



(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
+ nabycie biegtosci w prawidtowym postugiwaniu sie takimi pojeciami jak
gatunek, konwencdja, typ gry;
« wykorzystanie powyzszych poje¢ do komunikacji z odbiorcami;
« wykorzystanie powyzszych pojec jako narzedzi w pracy.

Nauczysz sie:
- jak rozréznia¢ konwencje (gatunki tematyczne) od typéw gier (gatunki
ludyczne) i gatunkéw funkcjonalnych;
« jak tamac tamanie schematy gatunkowe;
« jak wykorzysta¢ wiedze na temat gatunkéw gier jako narzedzie kreatyw-
ne.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 2,Gatunki,
typy, rodziny. Wstep do systematyki gier” z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Proponowana lista gatunkdw funkcjonalnych

Gatunek funkcjonalny to bardzo sliski temat, ktéry w gronie oséb projektuja-
cych gry mozna stac sie tematem wielogodzinnej nocnej dysputy. My proponu-
jemy nastepujace zestawienie, jednak nie twierdzimy, ze jest to lista zamknieta
ani tym bardziej ostateczna:

« grysolo;

+ gry towarzyskie;

+ gry imprezowe;

+ gry rodzinne;

+ gry przygodne;

+ gry wyczynowe (e-sportowe).



Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

Przygotuj 10 réznych gier. Moga byc¢ to gry planszowe, karciane lub video.
Wazne, aby byty to gry, ktére dobrze znasz. W trakcie wykonywania tego ¢wicze-
nia musisz mie¢ do nich dostep.

Co trzeba zrobic?
Sproébuj opisac kazda z wybranych gier, stosujac triade gatunkowa. Zdefiniuj:
- konwencje (gatunek tematyczny), np. science fiction;
« typ (gatunek ludyczny), np. symulator;
- gatunek funkcjonalny, np. gra imprezowa.

Warunki brzegowe
« Dla kazdej gry znajdz przynajmniej 2 z 3 elementoéw triady.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinien by¢:
- precyzyjny opis gatunkowy wybranych gier.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
Sprawdz, jak wybrane przez ciebie tytuty sa opisywane w serwisach poswie-
conych grom.
- Jesli wybrate$_as gry planszowe lub karciane, postuz sie opisami na
stronie Bard Game Geek https://boardgamegeek.com/
- Jesli wybrate$_as gry video, uzyj platoformy Steam https://store.steam-
powered.com/
- Jesli wybrate$_as$ gre mobilng, zerknij na strone sklepu, z ktérego mozna
ja pobrac.
Sprawdz, w jakim stopniu twoja klasyfikacja jest zbiezna z oficjalna. Przeanali-
zuj swoje doswiadczenia z gra. Czy zgadzasz sie z opisem na stronie?




Podsumowanie

Wazne pytania

Czy kazda gre jeste$my w stanie opisa¢ w formacie triady gatunkowej?
Jesli nie, to dlaczego?

Ktéra kategorie jest najtrudniej opisac?

Czy istniejg popularne slowa-klucze, ktére pasujg do kilku elementéw
triady? Jakie to hasta?

W jakim stopniu gatunek, konwencja lub typ rzutuje na doswiadczenie?
Czy opis gry moze rézni¢ sie w zaleznosci od doswiadczenia odbiorcy?
Dlaczego tak? Dlaczego nie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 2M

i

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 2K

e

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 3S

i




LekgaNr: 3 ‘Il;mllllb

Sciezka: Solo

(zy wiemy, na czym gramy?
Platformy iich tajemnice

Wstep

Co taczy te trzy rzeczy: smartfon z Androidem, podwérko oraz ksigzke?
Wszystkie te rzeczy mogg by¢... Platformamil Zadne zaskoczenie, zwazywszy
na tytut niniejszej lekgcji, ale myslimy, ze warto pochyli¢ sie nieco bardziej nad
zagadnieniem #platformy. Ludzie, jak juz wiecie, graja wszedzie i potrafia tez
grac na wszystkim. Jednak to gdzie, czym lub na czym gramy moze znacza-
co wptywac na to, co whasciwie robimy: zmieniajg sie zasady, mechaniki lub
komponenty, a czasem nawet narracja. Platforma, na ktérg sie zdecydujemy jako
projektanci, moze znaczaco zmieni¢ finalny projekt, jego budzet i liczbe os6b
zaangazowanych w jego produkgje.

Dlaczego tak sie dzieje? Poniewaz kazdy rodzaj growej rzeczywistosci ma
inne uwarunkowania. Chcesz zaprojektowac gre cyfrowa dla oséb w wieku
senioralnym? Warto przejrze¢ raporty rynku gier i od razu bedziemy wiedzie¢,
ze nasz projekt musi by¢ na platformy mobilne. Chcemy zrobi¢ gre uczacg mate
dzieci czytac¢? Najlepszym medium do tego bedzie gra planszowa.

Przypomnijcie sobie Tetrade J. Schella i to jak technologia (szeroko rozumia-
na) stanowi podstawe tworzenia gier, a elementy, na ktére wptywa, to kolejno:
mechanika, estetyka oraz narracja.



(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- opanowanie specjalistycznego jezyka zwigzanego z platformami,
+ przetestowanie relacji miedzy platforma (technologia) a projektem gry,
- nabycie podstawowych umiejetnosci adaptacji gry na rézne platformy.

Nauczysz sie:
- podstaw projektowania top down w oparciu o platforme;
- przerabianie gier z jednej platformy na druga;
« jak wykorzysta¢ wiedze o platformach jako narzedzie projektowe.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 3,Czym
s platformy. Nosniki gier”z Podrecznika Gamebook: Theoria

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
 Kartapracynr1,
« Karta pracy nr 2,
+ Przybory do pisania i kartki.

Czynnosci
« Wydrukuj lub przepisz zawartosc karty pracy bedacej zatgcznikiem do tej
lekji.
« Przygotuj przybory papiernicze.



Co trzeba zrobic?

Przygotuj karte pracy nr 1. Jak widzisz, jest to czesciowo wypetniona tabe-
la. Dotyczy ona gry Ludo (czyli potocznie znanego nam ,chinczyka”). Kolejne
kolumny to rézne platformy. Uzupetnij kolumne ,Gra planszowa (1)” - mozesz
nas poprawic. Nastepnie wypetnij kolejne. Zwrd¢ uwage, jak ta prosta, znana z
dziecinstwa gra ulega zmianom, zwazywszy na platforme. Ja moze wygladac
Ludo VR? Czy sa jakie$ wersje gry, w ktérych nic sie nie zmienia, bez wzgledu na
platforme? Jak wypetnisz pierwsza czes¢ tabeli (wiersze: ,MECHANIKA", ,ESTETY-
KA",,NARRACJA").

Teraz czas na bardziej kreatywne wyzwanie. Samodzielnie wybierz gre repre-
zentujgca dowolng platforme i nastepnie przerdb jag na szes¢ wybranych plat-
form, a nastepnie opisz.

Na sam koniec przeanalizuj efekty swojej pracy i zaznacz za pomoca flamastra
lub otéwka najciekawsza wedtug Ciebie propozycje powstala w wyniku zmiany
platformy.

Warunki brzegowe
- Staraj sie wypehic wszystkie wiersze i kolumny w Karcie Pracy 1iw
Karcie Pracy 2.
- Wiersze:,Co zostaje po modyfikacjach?”i,Co znika po modyfikacjach?”
wypetnij na koniec.
+ To zadanie nie ma klucza odpowiedzi. Wazne jest, zeby zidentyfikowac
elementy gry i ich zaleznosci.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinno by¢:
+ Wypetnione Karty Pracy Nr 1iNr 2.

Jak moge sprawdzi¢, jak mi poszto?
Odpowiedz na pytania:

+ Czy ktorys z pomystéw ze zmiang platformy ma sens?
TAK/NIE

« (Czy jestem w stanie napisac pitch (por. stowniczek) do wybranej gry?
TAK/NIE

« Czy w przynajmniej jednej grze/kolumnie wida¢ zmiane mechanik na

lepsze?

TAK/NIE



« Czy w przynajmniej jednej grze/kolumnie wida¢ zmiane estetyki
na lepsze?
TAK/NIE
« Czy w przynajmniej jednej grze/kolumnie widac¢ zmiane narracji na
lepsze?
TAK/NIE
Jezeli odpowiedz na 3 z 5 pytan brzmi ,TAK’, to znaczy, ze ¢wiczenie zostato
wykonane prawidtowo.

Podsumowanie

Dowiedz sie wiecej

O platformach naukowo i badawczo piszg tworcy tak zwanych studiéw nad
platformami (ang. platform studies), jezeli chcecie dowiedzie¢ sie wiecej, zaj-
rzyjcie na strone: https://platformstudies.com/. Materiaty dostepne sg w jezyku
angielskim.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 3M

alll

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 3K

ol

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 4S

il




Materiaty dodatkowe

KARTA PRACYNR 1
(éwiczenie prébne)

Tytut i rodzaj gry: Ludo (,chinczyk”), gra planszowa
TECHNOLOGIA Gra planszowa Grakarciana | Gramiejska | Grana platfor- Grana GranaVR
(1) (2) (3) my mobilne konsole (6)
(4) przeno$ng
(5)
MECHANIKI Rzut koscia,
Przesuwanie
pionkéw,

dopuszczalna
liczba graczy:
2-4

ESTETYKA 4 podstawowe
kolory, plansza
na planie krzyza,
proste ksztatty,
potencjalnie
»azjatyckie”
motywy

NARRACJA Pionki musza
przejsé z bazy
do bezpieczne-
go miejsca, po

drodze trafiaja
na przeciwni-
kow
Co zostaje po
modyfikacjach? X
Co sig komplet-
X

nie zmienia lub
znika?




KARTA PRACY NR 2 (¢wiczenie kreatywne)

Tytutirodzaj gry:

TECHNOLOGIA

(1)

(2

3)

4

(5)

(6)

MECHANIKI

ESTETYKA

NARRACJA

Co zostaje po
modyfikacjach?

Co sie komplet-

nie zmienia lub
znika?




Karta pracy nr 3: Mini GDD

Gra wyjsciowa:
Zmiana: Przeniesienie na platforme cyfrowe (dowolng).

Vision Statement (2-3 zdania)
Tu piszesz, jaki jest cel gry, jakie ma by¢ doswiadczenie gracza, o czym jest i

platforme.

High concept (4-5 zdan)
Tu piszesz podstawowe mechaniki gry, jak ma wyglada¢, dodajesz tez detale

zwigzane ze $wiatem i bohaterami.

Concept Art (rysunek na formacie A3 lub A4)
Technika cyfrowa lub tradycyjng wykonaj rysunek przyktadowego interfejsu (np.

menu), kadru z gry itd.



Zadanie grupowe: platformy do wylosowania

internetowa

Gra planszowa dla | Gra planszowa Larp typu Gra RPG
dwach graczy typu Eurogra blockbuster jednoosobowa
Konsola Peaasus Komputer Smartfon Konsola Nintendo

9 osobisty z Androidem Wii
Retro komputer . Ksiazka
ZX Spectrum Chamber larp Karty do grania paragrafowa
Nintendo Switch Playstation 5 Przegladarka Zestaw VR




Karta pracy nr 4. BADANIE PLATFORM

Nazwa zespotu:
Skfad zespotu:

Wylosowana platforma:
Twoim zadaniem jest dogtebne zbadanie zagadnienia platform. W opar-
ciu o model Bogosta i Monforta opiszcie poszczegélne levele. Pozomy od
1 do 4 mozecie robi¢ osobno. Poziom 5 trzeba zrobi¢ wspdlnie. Zbierzcie
niezbedne informacje i wypetnijcie poszczegélne ramki. Odpowiadajcie
petnymi zdaniami. Nastepnie przygotujcie prezentacje platformy sktada-
jaca sie z siedmiu slajdow.
POZIOM 1. RECEPCJA/CZYNNOSCI

Pytanie 1. W jaki sposob ludzie gromadza sie, zeby grac?
Pytanie 2. W jaki sposob ludzie graja?

Pytanie 3. Jak wyglada platforma?

POZIOM 2. INTERFEJS

Pytanie 4. Jakie zmysty angazowane s3 przez platforme?

Pytanie 5. Wymien mozliwosci, jakie daje platforma.



Pytanie 6. Z jakich czesci/elementéw sktada sie platforma?

POZIOM 3. FORMA/FUNKCJA

Pytanie 7. Jakie spoteczne funkcje petni platforma?
Pytanie 8. Co trzeba umie¢, zeby korzysta¢ z platformy.

POZIOM 4. KOD

Pytanie 9. Jak komunikujemy sie z platforma?
Pytanie 10. Jak platforma komunikuje sie z nami?
Pytanie 11. Jakie umiejetnosci trzeba mie¢, zeby tworzy¢ gry na te platforme?

POZIOM 5. PLATFORMA

Pytanie 12. W pieciu zdaniach scharakteryzuj platforme uwzgledniajac jej para-
metry i elementy sktadowe, a takze niezbedne umiejetnosci do jej opanowania.

Pytanie 13. Wymien piec gier, w ktére za pomoca tej platformy mozna grac.



LekcjaNr:  4S ‘H“!I"E

Sciezka: Solo

Frajda dla kazdeqo

Wstep

Gry dajg nam frajde... Albo i nie, jesli sg Zle zaprojektowane. W tym drugim
przypadku fatwo jestesmy wskazac btedy i elementy designu, ktére nas draznity.
Znacznie trudniej jest wskaza¢, co stoi za sukcesem danego projektu. Dlaczego
gra nam sie podobata? Co w niej byto fajnego? Dlaczego mamy ochote zagra¢
jeszcze raz?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Lekcja ma charakter analityczny. Jej celem jest:
+ spojrzenie na frajde ptynaca z gry z réznych perspektyw;
- analiza mocnych i stabych stron projektu gry w obszarze doswiadczenia
gracza;
- identyfikacja komponentéw gry odpowiedzialnych za konkretny typ
frajdy.
Punktem wyjscia analizy i dokonywanej ewaluacji za kazdym razem bedzie
inna typologia frajdy.

Nauczysz sie:
« jak rézne spojrzenia na “fun’, czyli frajde ptynaca z gry mozna mie¢;
« jaktaczy¢ konkretne elementy designu z zaktadanymi rodzajami
doswiadczenia.



Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapozna;j sie z trescia rozdziatu 4,Co daje
rados¢ z gry? Wybrane typologie frajdy” z podrecznika Gamebook: Theoria

W trakcie lekcji zostang uzyte 3 typologie frajdy i zabawy: Nicole Lazarro,
Rogera Caillois oraz autoréw modelu MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics),
ktérymi sa Robin Hunicke, Marc LeBlanc oraz Robert Zubek.

4 typy frajdy wg Nicole Lazarro

- Hard Fun (frustracja i skupienie)

« Easy Fun (ciekawos¢ i zachwyt)

- Serious Fun (podekscytowanie i ulga)
-« People fun (uciecha i rados¢)

4 typy zabawy wg Rogera Caillois

« Agon (rywalizowanie)
« Alea (ryzykowanie)
+ Mimicry (udawanie)

« lllinx (oszatamianie)

8 typow frajdy wg modelu MDA

+ Sensation (wrazenia zmystowe)

+ Fantasy (fantazjowanie)

- Narrative (Sledzenie opowiesci)

+ Challenge (pokonywanie wyzwar)

- Fellowship (poczucie wspdinoty)

- Discovery (odkrywanie)

« Submission (kompletne doswiadczenie)




Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
Przygotuj:
« kilka dobrze naostrzonych kredek lub cienkich flamastréw w réznych
kolorach (najlepiej po 1 kolorze dla kazdej gry);
+ puste szablony graféw frajdy.

Czynnosci
+ Przypomnij sobie kilka (przynajmniej 5) dowolnych gier, ktére lubisz.
Dobrze, jesli kazda z nich bedzie osadzona na innej platformie. Jesli masz
taka mozliwos¢, zagraj w kazda z nich jeszcze raz. Nie musisz konczyé
rozgrywki. Chodzi o to, aby przywotac wrazenia, jakie oferuje dany tytut.
« Wydrukuj trzy ostatnie strony niniejszej lekgji.

Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest stworzy¢ graf frajdy dla kazdej z gier, ktére wybrates_as.

1. Wybierz pierwsza gre i dopasuj do niej kolor.
2. Wybierz jeden z szablonéw frajdy.
3. Przeanalizuj kazdy z typéw frajdy po kolei. W jakim stopniu odczuwa-
tes_as go w trakcie rozgrywki? Na kazdej z osi znajduje sie pie¢ punktow:
a.zaznacz 5, jesli dany typ frajdy odczuwate$_as w bardzo wysokim
stopniu;
b.zaznacz 4, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w wysokim stopniu;
¢. zaznacz 3, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w srednim stopniu;
d.zaznacz 2, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w niskim stopniu;
e.zaznacz 1, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w bardzo niskim
stopniu;
f.jesli dana gra nie oferuje frajdy danego typu, nie zaznaczaj zadnego
punktu



4. Pofacz punkty ze sobg. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sasiednich punktéw do $rodka grafu.

5. Wybierz kolejna gre, dopasuj do niej inny kolor i powtdrz caty proces.

6. Gdy narysujesz grafy dla wszystkich gier na wybranym szablonie,
wybierz kolejny szablon i powtdrz caty proces.

Efekt pracy

Rezultatem ego ¢wiczenia powinny by¢ trzy szablony zapetnione grafami w
réznych kolorach. Kazdy kolor powinien reprezentowac twojg ocene stopnia, w
jakim dany tytut oferuje frajde danego typu w obrebie kazdej z trzech wymienio-
nych w ¢wiczeniu typologii.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

To ¢wiczenie nie moze péjsc ani dobrze, ani Zle. Kazdy z graféw obrazuje Two-
je Osobiste Doswiadczenie, ktére nie podlega wartosciowaniu.

Jesli chcesz dowiedziec sie wiecej, wykonaj to ¢wiczenie z kims, kto tez zna
te gry. Zobacz, czy ich grafy bedg przypominac twoje. Wspdlnie omdwcie wasze
rezultaty.

Podsumowanie

Wazne pytania

+ Ktora z gier oferuje najbardziej kompleksowe doswiadczenie? Jakie
elementy gry i designu odpowiadajq za taki efekt?

« Ktora z gier oferuje najbardziej konkretne doswiadczenie? Jakie elemen-
ty gry i designu odpowiadaja za taki efekt?

+ Co wynika z poréwnania graféw tej samej gry wg réznych typologii
frajdy?

« Jak facza sie typy frajdy z mechanikami gry?



Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 4M

i

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 4K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 55

il

Materiaty dodatkowe
Kolejne strony zawieraja wspomniane w tresci zadania szablony do samo-

dzielnego wypetnienia.



Typy Frajdy wg typologii Rogera Caillois

linx
(oszatamianie)

Agon
(rywalizowanie)
[ ]

——eo 9o o o | o o o oo

Mimicry
(udawanie)

Alea
(ryzykowanie)




Typy Frajdy - graf przyktadowy - Sid Meier Civilization VI (2016)

Agon
(rywalizowanie)

Alea
(ryzykowanie)

linx
(oszatamianie)

Mimicry
(udawanie)




Typy Frajdy wg typologii Nicole Lazaro

People Fun
(uciecha
iradosc)

Hard Fun
(frustracja
i skupienie)
®

— o o o o

————0—0—0—0

Serious Fun
(podekscytowanie
i ulga)

Easy Fun
(ciekawos¢
i zachwyt)




Typy Frajdy - graf przyktadowy - Call of Duty Modern Warfare 2 (2022)

Hard Fun
(frustracja
i skupienie)

People Fun Easy Fun
(uciecha (ciekawos¢
irados¢) i zachwyt)

Serious Fun
(podekscytowanie
i ulga)




Typy Frajdy wg typologii MDA

Sensation
(wrazenia
zmystowe)
[ ]
Submission Fantasy
[ ]
(kompletne (fantazjowanie)
doswiadczanie)
®
®
[ ]
Expression Narrative
(kreowanie) (Sledzenie
opowiesci)
Discovery Challenge
(odkrywanie) (pokonywanie

wyzwarn)

Fellowship
(poczucie
wspolnoty)




4a. Typy Frajdy - graf przyktadowy - God of War (2018)

Sensation
(wrazenia
zmystowe)
Submission Fantasy
(kompletne (fantazjowanie)

doswiadczanie)

Expression Narrative
(kreowanie) (Sledzenie
opowiesci)
Discovery Challenge
(odkrywanie) (pokonywanie

wyzwarn)

Fellowship
(poczucie
wspdlnoty)




LekgaNr: 55 ‘!I:Ii”!lllb

Sciezka: Solo

Projekt Anonymous! Jak byc, mie,
wiedzieC i stawac sie w grach

Wstep

Groznawstwo jest nauka stosunkowo nowa. Dlatego niczym w mtodym syste-
mie gwiezdnym, teorie, typologie i definicje wcigz kraza w obtoku pytu, formujac
sie bardzo powoli. Jednym z obszardéw, ktéry w przysztosci czeka wiele zmian, sg
typologie graczy.

Prezentowana w naszym podreczniku synteza badan R.Bartla i teorii D. Ke-
irseya, jakg opublikowat B. Stewart, jest niewatpliwie modelem inspirujacym i
interesujacym, ale wymagajacym dalszych badan. Ma on jednak niezaprzeczalne
zalety: jest czytelny, instynktownie zrozumiaty oraz obejmuje szerokie spektrum
zachowan obserwowanych podczas grania w gry. Wtasnie dzieki temu doskona-
le nadaje sie do stosowania w praktyce projektowania gier.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
+ nauka projektowania gier z uwzglednieniem réznych potrzeb oraz
styléw rozgrywki;
+ nabycie biegtosci w stosowaniu jednej z dostepnych typologii graczy w
praktyce.



Nauczysz sie:
- jak tworzy¢ gry atrakcyjne dla r6znych grup odbiorcéw.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 5,Kto gra
w gry? Typologie graczy” z Podrecznika Gamebook: Theoria.
W tym ¢wiczeniu bedziesz stosowa¢ model Stewarta, czyli hybryde typologii
Bartla i Keirseya:
+ Do /Power / Performance;
+ Have / Security / Persistance
« Know / Knowledge / Perception;
« Become/ Identity / Persuasion.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Przygotuj sobie kilka dobrze naostrzonych kredek lub cienkich flama-
strow w réznych kolorach (najlepiej po 1 kolorze dla kazdej gry).
- Pusty szablon znajdujacy sie na ostatniej stronie niniejszej lekgji.

Czynnosci
+ Przypomnij sobie kilka (przynajmniej 5) gier, ktdre lubisz. Zagraj w
kazda z nich jeszcze raz. Nie musisz koriczy¢ rozgrywki. Chodzi o to, aby
przywotac wrazenia, jakie oferuje dany tytut.
« Wydrukuj trzy ostatnie strony niniejszej lekgji.



Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest stworzy¢ graf potrzeb graczy dla kazdej gier z puli, ktéra
wybrate$_as.
1. Wybierz pierwsza gre i dopasuj do niej kolor.
2. Przeanalizuj w jakim stopniu gra:

a. realizuje kazda z potrzeb (sprawczos¢/power, bezpieczenstwo/securi-
ty, wiedze/knowledge, przybieranie roli/identity);

b. umozliwia potaczone z nimi dziatanie (dziatanie/do, posiadanie/have,
pozsykiwanie wiedzy/know, stawanie sie/become)

c. oferuje strategie zwyciestwa dzieki potaczonym z nimi domysinym
stylem dzialania (wydajno$¢/performance, wytrwato$¢/persistance,
spostrzegawczosé/perception, perswazja/persuasion).

3. Na kazdej z osi znajduje sie pie¢ punktéw:

a.zaznacz 5, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w bardzo
wysokim stopniu;

b.zaznacz 4,jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w wysokim
stopniu;

¢. zaznacz 3,jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w $rednim
stopniu;

d.zaznacz 2, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w niskim
stopniu;

e.zaznacz 1, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w bardzo
niskim stopniu;

f.jesli dana gra nie realizuje potrzeby danego typu graczy, nie zaznaczaj
zadnego punktu

4. Pofacz punkty ze sobg. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sasiednich punktéw do $rodka grafu.
5. Wybierz kolejng gre, dopasuj do niej inny kolor i powtérz caty proces.

Efekt pracy

Rezultatem tego ¢wiczenia powinny by¢ szablon zapetnione grafami w
réznych kolorach. Kazdy kolor powinien reprezentowac twojg ocene stopnia, w
jakim dany tytut realizuje potrzeby danego typu graczy tej typologii.



Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

To ¢wiczenie nie moze péjs¢ ani dobrze, ani Zle. Graféw obrazuje Twoje Osobi-
ste Doswiadczenie, ktére nie podlega wartosciowaniu.

Jesli chcesz dowiedziec sie wiecej, wykonaj to ¢wiczenie z kims, kto tez zna
te gry. Zobacz, czy ich grafy bedg przypominac twoje. Wspdlnie omdwcie wasze
rezultaty.

Podsumowanie

Wazne pytania
- Ktdra z gier oferuje kompleksowe doswiadczenie dla najszerszego grona
odbiorcéw? Jakie elementy gry odpowiadajg za taki efekt?
- Ktdra z gier oferuje konkretne doswiadczenie dla jednego typu odbior-
cow? Jakie elementy gry odpowiadajg za taki efekt?
« Co wynika z poréwnania graféw wykonanych przez rézne osoby dla tej
samej gry?

Dowiedz sie wiecej.
Jesli ten temat cie zainteresowat, przeczytaj:
- “Personality And Play Styles: A Unified Model’, B.Stewart (2011)
https://www.gamedeveloper.com/design/personality-and-play-styles-a-
-unified-model#close-modal




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 5M

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 5K

cille

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 6S

il

Materiaty dodatkowe

Na kolejnej stronie znajduje sie wspomniany w tresci zadania szablon do
samodzielnego wypetnienia.



Typologia graczy wg Stewarta na podstawie typologii Bartle'a i Keirsey'a.

Do / Power /
Performance

Become /

Identity/ e—e—o—0—0—1—9—0—0—0—o
Persuasion

Know /
Knowledge /
Perception

Have /
Security /
Persistance



LekgjaNr: 65 ‘Iﬂll‘!lllb

Sciezka: Solo

Robi sie powaznie. Gry jako
systemy formalne

Wstep

Na gry mozemy patrzec¢ przez pryzmat innych nauk, np. psychologii, antropo-
logii, socjologii, kulturoznawstwa, sztuk wizualnych czy matematyki. Spojrzenie,
jakie zawdzieczmy ostatniej z wymienionych dziedzin wiedzy, pozwala nam
zrozumie(, przeanalizowad i tworzy¢ gry rozumiane jako systemy formalne.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

- wprowadzenie do projektowania gier w procesie zwanym powszechnie
bottom-up (lub tez od mechaniki do estetyki), a w naszym podreczniku
Szkielet — Powtoka

- wprowadzenie do projektowania gier metoda iteracyjna.

Nauczysz sie:

« analizowac gry jako systemy formalne;

- identyfikowac czesci sktadowe designu gry jako obiekty, atrybuty, stany
i relacje;

- Swiadomie planowac proces tworzenia i testowania gry oraz jej kolej-
nych iteracji.



Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapozna;j sie z trescia rozdziatu 8 ,Gry
jako systemy”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Zestaw elementéw do gry w szachy.
« 2talie kart.

Czynnosci

« Zapoznaj sie z regutami gry w szachy i rozegraj kilka partii, jesli nie byty
ci wezesniej znane.

« Zapoznaj sie z regutami gry w remika (alt. rummy, remi bridge) rozegraj
kilka partii, jesli nie byty ci wczesniej znane.

Co trzeba zrobic?

1. Twoim zadaniem jest przeanalizowanie obu gier jako systeméw for-
malnych. Zaczynajac od szachdéw, dla obu gier wykonaj nastepujace
Czynnosci.

2. Wypisz wszystkie Obiekty, jakie wystepuja w grze. Pamietaj, ze nie
wszystkie Obiekty posiadaja okreslong, fizyczna reprezentacje. Moga
istnie¢ jako umowna strefa, w ktorej pojawiaja sie inne Obiekty.

3. Dla kazdego Obiektu zréb liste przypisanych do niego Atrybutéw.

4. Dla kazdego Atrybutu zréb liste przypisanych do niego Stanéw (Stan
moze by¢ zero-jedynkowy).

5.Zdefiniuj i opisz wszystkie jedno- i dwukierunkowe Relacje taczace
Obiekty.



Efekt pracy
Wynikiem twojej pracy powinno by¢:
« zestawienie Obiektow;
- zestawienie faczacych je Relagji;
- typufaczacych je Relagji;
« zestawienie Atrybutéw opisujacych kazdy z Obiektow;
- zestawienie Stanow, jakie moze przyjac kazdy z Atrybutow.
Powyzsze zestawienia wykonaj osobno dla kazdej gry.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Rozwigzanie tego zadania znajdziesz na koricu niniejszego zeszytu ¢wiczen.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Ktdre elementy systemu formalnego sg najtrudniejsze do zdefiniowania?
Dlaczego?
- Ktdre elementy systemu formalnego najbardziej definiujg tozsamos¢
gry? Dlaczego?
W jakiej kolejnosci nalezy dokonywac zmian w projekcie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 6M

i

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 6K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 7S

il




LekgaNr: 7S &H‘!l“ﬁ

Sciezka: Solo

Dla kazdeqgo co$ grywalnego

Wstep

Koncepcja Meaningful Play powinna by¢ Pierwszg Dyrektywa Projektantéw
Gier. Nie istnieje zadne inne narzedzie projektowe o podobnej skutecznosci w
podnoszeniu jakosci projektu gry. Kazda gra bedzie lepsza, jesli podstrajajac jej
zasady, poszerzymy przestrzen gry znaczacej.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- analiza i ewaluacja struktury gry oraz procesu rozgrywki pod katem gry
zZnaczacej;
+ nabycie biegtosci w zwiekszaniu przestrzeni gry znaczacej w rozgrywce.

Nauczysz sie:
- dostrzegac istniejaca w projekcie przestrzen projektowsa (z ang. design

space), ktéra moze wykorzysta¢ do zwigkszenia obszaru gry znaczacej w
rozgrywce.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 10,Gra
Znaczaca, czyli koncepcja Meaningful Play”z Podrecznika Gamebook: Theoria.



Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
- Talia kart 55 listkow.
« Instrukcja do zabawy karcianej wojna.

Czynnosci
« Przypomnij sobie zasady rozgrywki w tradycyjng zabawe karciang wojna.

Co trzeba zrobic?
« Przeanalizuj zasady wspomnianej zabawy karciane;j.
« Zmien je w taki sposob, aby spetniata definicje gry oraz posiadata wyraz-
ny obszar gry znaczace;j.

Warunk| brzegowe
Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty, o ile maja charakter niefizycz-
ny.
« Mozesz powiazac z figurami (Walety, Damy, Kréle, Asy) do 4 akgji
specjalnych.
+ Stwdrz wytacznie wariant dla 2 oséb.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« spisane nowe zasady gry.



Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
« Zagraj w starg i nowa wersje wojny ze znajomymi.
« Sprawdz, ktérg z nich ocenig lepie;j.
- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu.
+ Popraw go wedtug wiasnych obserwacji rozgrywki oraz ich wskazéwek.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Jaki obszar gry (Design, Dynamika, Doswiadczenie) najtatwiej uzupetnic
o elementy wprowadzajace lub rozszerzajace obszar gry znaczacej?
Dlaczego?
« Jak poszerzac obszar gry znaczacej bez dodawania do gry (traktowanej
jako system formalny) nowych Obiektéw?
« Co odblokowuje najwieksze obszary przestrzeni projektowej? Obiekty

fizyczne, niefizyczne, Atrybuty, Stany czy Relacje? Co ty dodates_asw
swoim projekcie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 7M

e

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 7K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 8S

e




Materiaty dodatkowe

Zasady gry karcianej wojna.

Zrédto: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Wojna (gra karciana)

Zasady gry sg bardzo proste. Przetasowang talie kart dzieli sie na dwie cze-
$ci, rozdaje graczom i ktadzie koszulkami do gory. Pierwszy i drugi zawodnik
réwnoczesnie wyktadaja po jednej karcie i porownujg ich wartosci (wzgledem
starszenstwa — kolory nie odgrywaija roli). Gracz majacy karte o wyzszej wartosci
odbiera karty i ktadzie je pod spodem swojej talii. Jesli karty maja taka sama site
(as na asa, krél na krola, itp.), rozpetuje sie wojna, chyba Ze gra sie w wiecej oséb
i stabsze karty nie walcza np. 9-3-3 gracze z tréjkami nie walcza; nalezy odkry¢
po jednej karcie, potozy¢ je koszulkami do goéry na swoich kartach odkrytych, a
nastepnie wyciggnac nastepng karte, potozy¢ odkryte na zakrytych kartach i
wowczas s one porownywane. Karta o wyzszej wartosci wygrywa, a zwyciezca
wojny odbiera wszystkie karty wykorzystane w wojnie. Proces jest powtarzany,
jesli w okresie wojny znowu nie mozna wytonic zwyciezcy.

Wygrywa ten, kto pierwszy zabierze wszystkie karty przeciwnikowi. Gra po-
trafi by¢ bardzo dtuga, gdyz zebrane karty sg przektadane pod spéd talii i moga
one poézniej zosta¢ wykorzystane wielokrotnie; partia moze trwa¢ nawet ponad
kilka godzin, jednak zwykle znudzeni monotonig gracze rezygnuja duzo wcze-
$niej. Z tego wzgledu zyskuje popularnos¢ gtéwnie u najmtodszych, niezdolnych
do zapamietania regut bardziej skomplikowanych rozgrywek.




LekgaNr:  8S ‘Igll‘!lllb

Sciezka: Solo

Gry jako system interakdji

Wstep

Interaktywnos¢ to obszar designu, w o ktérym projektanci_ki myslg stanow-
czo za mato i zbyt rzadko. Skupiamy sie zazwyczaj na mechanikach, balansowa-
niu rozgrywki, by zaraz potem przeskoczy¢ do powtoki naszego projektu i zajac
sie wymyslaniem bohateréw, narracji, czy projektowaniu szaty graficznej.

Tymczasem o sukcesie lub porazce naszej gry na rynku najpewniej zadecy-
duje to, czy gracze beda potrafili nauczyc sie w nig gra¢. Czy gra bedzie sie z
nimi jasno komunikowa¢? Czy bedzie dawac czytelne sygnaty oraz wartosciowa
informacje do ich dziatan?

Najpiekniejsze ilustracje, najmilszy uchu soundtrack i najprecyzyjniej zréw-
nowazona, oryginalna mechanika nie pomoga, jesli nie zadbamy o wtasciwe
zestrojenie systemu interakgji.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- analiza gier pod katem jakosci ich systemu interakgji;
- diagnozowanie najczesciej wystepujacych btedéw w obszarze interak-
tywnosci.

Nauczysz sie:

- jak rozpoznawac 4 podstawowe btedy systemu interakgji w grze;
+ jak mozna naprawia¢ powyzsze bfedy.



Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 11 “Gry
jako systemy interaktywne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakgcji.’ z
Podrecznika Gamebook: Theoria.

Szczegdlng uwage zwrd¢ na 4 podstawowe btedy interakcji wystepujace w
grach:
Brak poczucia kierunku rozgryweki: “Nie wiem, co robic¢ dalej"
Brak reakgji gry na dziatanie: “Nie wiem, czy to cos dato”.
Poczucie arbitralnosci: “Nie ma znaczenia, co zrobig”".
Przegrana bez przestanek: “Nie wiem, co sie stato”.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Papier i materiaty piSmiennicze.
- Wydrukowana tabelka znajdujaca sie na ostatniej stronie niniejszej lekgji.

Czynnosci
« Przypomnij sobie kilka (przynajmniej 5, ale dobra liczba to 10) gier,
ktérych NIE lubisz. Dobrze, zeby byty to rézne gry: proste i skompliko-
wane, na réznych platformach (planszéwki, karcianki, video, mobilne) i
nalezace do innych gatunkéw estetycznych.
« Zagraj w kazda z nich jeszcze raz. Nie musisz koriczy¢ rozgrywki. Chodzi
o to, aby przywotac¢ wrazenia, jakie oferuje dany tytut.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zbadanie kazdej z gier pod katem btedéw w ich sys-
temach interakgji. Przeanalizuj kazda z gier i wypetnij tabele umieszczona na
koncu tej lekgji. Postaraj sie doktadnie opisac¢, jak zamanifestowat sie dany bfad.



Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinno by¢ tabela btedéw interakcji uzupetniona
dla przynajmniej 5 gier.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
Porozmawiaj z kims, kto réwniez grat w te gry. Czy tej osobie rozgrywka sie
podobata, czy nie?
- Jesli sie podobata, zapytaj o to, jak radzita sobie z tymi elementami gry,
ktére w twoje ocenie byly wadliwe. Czy po tej rozmowie zmienisz, czy
utrzymasz swoje zdanie na temat btedéw?
- Jesli réwniez sie nie podobata, zapytaj, jakie btedy twdj/twoja rozmdéwca/
rozméwczyni widziat w designie gry. Czy sq to te same rzeczy, ktére
wptywaty na twoje doswiadczenie, czy co$ innego?

Podsumowanie

Wazne pytania

- Jakie btedy interakgji najczesciej wystepuja w grach?

+ Czy bfedy interakcji zalezg od platformy? Czy w grach na jedne platfor-
my czesciej obserwuje sie inne btedy, niz w grach osadzone na innych
platformach?

- Ktdre btedy najtatwiej, a ktérej najtrudniej usuna¢? Dlaczego tak jest?

« Ktore z btedéw sg najbardziej odpowiedzialne za zte doswiadczenie
ptynace z gry?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 8M

T

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 8K

Al

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 9S

il




Materiaty dodatkowe

Tytut gry

Brak poczucia

kierunku rozgrywki:

“Nie wiem co robic¢
dalej".

Brak reakgji gry na
dziatanie: “Nie wiem,
czy to co$ dato”.

Poczucie arbitral-
nosci:
“Nie ma znaczenia,
co zrobig”.

Porazka
bez przestanek:
“Nie wiem, co sie
stato”.




LekgaNr: 95 ‘Igll‘!lllb

Sciezka: Solo

Punktoza vulgaris - czyli precz
Z punktami!

Wstep

Punkty sa jednym z najlepszych (jesli nie najlepszym) nosnikiem informacji
zwrotnej w grach. S czytelne, dowolnie granulowane, doskonale podatne na
konfiguracje i dostosowanie do estetyki gry. Ich liczbowa natura pozwala na
dowolne manipulowanie nimi z poziomu matematyki.

Prawdopodobnie to z tego powodu (bo przeciez chyba nie intelektualnego
rozleniwienia tworcéw_czyn gier?) zdominowaty ustalanie warunkéw w grach
planszowych i karcianych.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

« poszerzenie twojej Swiadomosci na temat mozliwych sposobdéw rozli-
czania wyniku gry.

Nauczysz sie:
« jakie sg inne, niepunktowe warunki zwyciestwa.



Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 12 “Cel
gry”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Przygotuj kilka réznorodnych gier planszowych, w ktérych w celu ustale-
nia zwyciezcy, na koniec gry zlicza sie punkty.

Czynnosci
+ Przypomnij sobie zasady tych gier. Mozesz zagra¢ w kazda z nich jeszcze
raz. Nie musisz konczy¢ rozgrywki. Chodzi o to, aby przypomniec sobie
doswiadczenie, jakie oferuje dany tytut.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zmodyfikowanie gry w taki sposéb, aby zwyciestwo nie
byto ustalane na podstawie liczenia punktéw (zastandw sie, co innego moze by¢
celem gry).

1. Przeanalizuj kazdg z wybranych gier i zastandéw sie, jaki jest ich prawdzi-
wy cel i warunek zwyciestwa.

Przyktad: Gre Dixit wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwieksza liczbe
punktéw. Mozna jednak przyja¢, ze jest to osoba, ktora najlepiej odga-
duje i rozumie skojarzenia oséb, bioragcych udziat w rozgrywce. Moze
tego dowies¢ w serii testow, do ktérych uzywa sie kart z surrealistyczny-
mi ilustracjami.

2. Zastandw sie, czy we wszystkich przypadkach gromadzenie najwiekszej
liczby punktéw jest jedynym, mozliwym sposobem ustalenia, kto wygrat.



3. Wybierz jedna z gier.
4.Zmier zasady gry.

Dobrze bytoby, gdybys catkowicie usunat/eta punkty z designu gry.

Warunkl brzegowe
Musisz znalez¢ alternatywe dla liczenia punktéw w finale gry.
- Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.
« Mozesz catkowicie usunac punkty z gry.
+ Mozesz wprowadzi¢ do gry 1 nowy Obiekt o charakterze fizycznym,
maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Stanéw.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- spisane, nowe zasady gry.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
« Zagraj w starg i nowa wersje wybranej gry ze znajomymi.
« Sprawdz, ktérg z nich ocenig lepie;j.
- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu.
+ Popraw go wedtug wiasnych obserwacji rozgrywki oraz ich wskazéwek.

Podsumowanie

Wazne pytania

+ Czy kazdy warunek zwyciestwa da sie wyrazi¢ punktami?

« Czy kazdy warunek zwyciestwa da sie wyrazi¢ inaczej niz punktami?

« W jakich przypadkach punkty sa naprawde “niezastgpione”?

« Dlaczego klasyczne gry rzadziej uzywaty punktéw? W ktérym momencie
nastapifa zmiana podejscia? Co ja spowodowato?

« Jakie obszary Bezpunktowej Przestrzeni Projektowej sa warte eksploro-
wania?



Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 9M

R

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 9K

e

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 10S

il




LekcjaNr: ~ 10S I]” ||r ‘
J T

Sciezka: Solo

(ary majq znaczenie

Wstep

Powszechnie wiadomo, ze wsrdd tworcow_czyn gier, zwtaszcza analogowych,
najbardziej znienawidzong czynnoscig jest spisywanie zasad gry w zrozumiaty
dla odbiorcéw_czyn sposéb. Jak dotad srodowisko nie znalazto metody na
uprzyjemnienie tego procesu, stad czesto spotykane s3 instrukcje nieczytelne,
nielogiczne czy wrecz zagadkowe.

Czy mozna ten proces uprzyjemnic¢? Nie wiadomo. Czy mozna uczyni¢ zno-
Snym? Na szczescie tak.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- prezentacja zasad tworzenia jednoznacznych, kompletnych i zrozumia-
tych szkieletdw instrukgji gier.
Nauczysz sie:
+ podstaw pisania instrukcji do gier;
+ budowac logike procesu rozgrywki.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 13 ,Me-
chaniki gry” oraz 14, Zasady gry”z Podrecznika Gamebook: Theoria.



Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Instrukcja [ktéra uwazasz za nieczytelng i niezrozumiata] do gry planszo-
wej [ktdra zasady opanowate$_as i nie maja dla ciebie sekretow].

Przyktady trudnych do zrozumienia instrukcji bardzo dobrych gier planszo-
wych.

« Ghost Stories
https://www.wydawnictworebel.pl/repository/files/instrukcje/
GhostStories instrukcja www.pdf

+ Gwiezdny Kupiec
http://gra.projekt-sekator.pl/gwiezdny kupiec zasady.pdf

- Tales of Arabian Nights
https://images.zmangames.com/filer public/15/e5/15e5145f-3b0d-4a-
37-941¢c-8edac1e60419/zm7031 tales of the arabian night rules.pdf

Co trzeba zrobic?
Napisz nowa, czytelng i zrozumiatg instrukcje do wybranej gry.

- Stworz stowniczek niezbednych poje¢, ktére okreslajg Obiekty, Atrybuty,
Stany lub Relacje wystepujace w grze.

+ Unikaj stosowania synoniméw. Instrukcja do gry nie jest gatunkiem
literackim. Jesli uzywasz stowa “token’, nie zamieniaj go na “zeton’,
“znacznik” ani “zétty, drewniany szescian”.

« Postaraj sie przeredagowac jak najwiecej zdan w instrukgji tak, by stano-
wity logiczng Implikacje, czyli miaty strukture:

“Jezeli [zdarzenie A] to [skutek B]"

Efekt pracy

Rezultatem twojej pracy powinna by¢ nowa instrukcja do wybranej przez
ciebie gry.



Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

« Zapros grupe znajomych, ktérzy nigdy nie grali w wybrang przez ciebie
gre.

« Daj im swoja instrukcje oraz sama gre i popros$ o rozegranie partii. Nie
mozesz wzig¢ w niej udziatu ani w zaden sposéb im pomagac. Postaraj
sie w catkowitym milczeniu obserwowac ich poczynania. Twoje pytania
powinny dotyczy¢ wylgcznie tego, czego maja ochote sie napi¢ wody.

« Przypomnij sobie swoje pierwsze zetkniecie z gra. Czyja pierwsza
rozgrywka byfa ptynniejsza: twoja czy twoich znajomych?

Podsumowanie

Wazne pytania

- Jaka czes¢ instrukgji i procedur mozna przedstawi¢ za pomoca
Implikacji?

- Jakie inne struktury logiczne, jezykowe lub formalne pojawiaja sie w
instrukcjach? Czy maja co$ wspdlnego z jezykiem powszechnie uzywa-
nym w prawodawstwie?

- Jaka powinna by¢ idealna struktura instrukcji do gry?

« Czy istnieja jakie$ uniwersalne prawidta tworzenia instrukcji? Jesli tak,
czy jeste$ w stanie je skodyfikowac?




Dalsza droga.
Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 10M

il

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 10K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 11S

il




LekGaNr:  11S “I“ ||r!|:

Sciezka: Solo

Bierzemy los w swoje rece

Wstep

Losowos¢ to jedna z mechanik, na temat ktorej projektanci gier maja jasno
sprecyzowane poglady. Oczywiscie, skrajnie rézne. Czes¢ z nich traktuje jako je-
den z podstawowych budulcéw gry. Inni unikajg jej za wszelka cene. Jak zawsze,
dobra praktyka, podobnie jak prawda, lezy gdzies pomiedzy tymi ekstremami.
Co do zasady, losowos¢ sprawdza sie jako narzedzie decydujace o puli akgji, jakie
moze podjac gracz, a nie o ich wyniku.

Warto jednak zadac¢ sobie pytanie, czy kazda gra, ktéra posiada element loso-
wy, na pewno go potrzebuje?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

+ poszerzenie twojej Swiadomosci na temat mechanik wspierajacych
regrywalnosci gier.

Nauczysz sie:

- jak zwiekszac zakres gry znaczacej przez zastepowanie losowosci innymi
mechanikami.



Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 15,Loso-
wos¢ w grach”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Plansza i elementy do gry Weze i drabiny.
- Dowolne materiaty pismiennicze lub akcesoria przydatne do wykonania
nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Przypomnij sobie zasady tej gry. Mozesz zagrac w nia jeszcze raz. Nie
musisz koniczy¢ rozgrywki. Chodzi o to, aby przypomnie¢ sobie doswiad-
czenie, jakie oferuje ten tytut.

Co trzeba zrobic?

Twoim zadaniem jest zmodyfikowanie gry w taki sposéb, aby pozbawic jg
elementu losowego.

Warunki brzegowe
+ Ruch gracza nie moze by¢ determinowany przez rzut kostka ani inny
element losowy.
+ Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.
+ Mozesz wprowadzi¢ do 3 nowych Obiektéw o charakterze fizycznym,
kazdy o maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Stanéw.



Efekt pracy
Wynikiem twojej pracy powinny by¢:
- spisane, nowe zasady do gry Weze i drabiny.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
« Zagraj w starg i nowa wersje wybranej gry ze znajomymi.
« Sprawdz, ktérg z nich ocenig lepie;j.
- Postaraj sie wydoby¢ od nich wartosciowg informacje zwrotna do
twojego projektu.
+ Popraw go wedtug wiasnych obserwacji rozgrywki oraz ich wskazéwek.

Podsumowanie

Wazne pytania

« Co, oprécz losowosci, zapewnia regrywalnos¢?

- Jak balansowac elementy zastepujace klasyczne komponenty losowe?

« Jak zmienifa sie rozgrywka bez komponentu losowego? Jaki typ frajdy
oferuje?

« Jak rozgrywke odbieraja gracze réznych typéw? Czy po zmianach gra
jest bardziej, czy tez mniej atrakcyjna dla graczy nalezacych do poszcze-
gélnych typow?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 11M

il

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 11K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 12S

il




Lekcja Nr: 125 E” ||r
) J nmdie

Sciezka: Solo

Archetypy i legendy -
0 przepisach na opowiesc

Wstep

Wiele gier, w ktére gramy obiecuje nam, ze zostaniemy bohaterami, ze
wcielimy sie postac i ocalimy swiat! Wiele gier oferuje nam przezycia, wrazenia
i odgrywanie czegos. W gruncie rzeczy wiekszos¢ (jesli nie wszystkie, chociaz
to kontrowersyjna teza) gier oferuje nam wiasnie przezycie wtasnej, nowej,
fantazyjnej historii. Pofgczenie snucia opowiesci (ang. storytelling) i mechanik
growych bywa bardzo trudne, jednak nie jest niemozliwe. Sprébujemy pokazac
Ci, jak to mozna zrobi¢ w bardziej i mniej standardowy sposéb.

Bedziemy pracowac na trzech narzedziach do snucia opowiesci, aby na tej
kanwie stworzy¢ ciekawe gry.

Narzedzia te to:

« podréz,bohatera’,
- archetypy postaci,
« tuki fabularne.

Wszystkie one umieszczone sa w materiatach dodatkowych, z ktérymi warto

zapoznac sie przed przystapieniem do zadan.



(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem tej lekdji jest:
- wprowadzenie zagadnien archetypéw i tukéw powiesciowych,
« wskazanie technik, ktére pozwalajg na transformacji rozgrywki w
fascynujaca opowiesc.

Nauczysz sie:
- tworzyc spdjne i elastyczne historie,
+ dostosowywac historie do gier.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 17 ,Story-
telling i elementy narracyjne w grach” z Podrecznika Gamebook: Theoria, a takze
przeczytaj samodzielnie lub wspdlnie z grupa wszystkie materiaty dodatkowe.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Zapoznaj sie z materiatami dodatkowymi i rozdziatem o storytellingu z Pod-
recznika 1. Z racji tego, ze nastepne zdania maja charakter niezwykle kreatywny,
zadbaj o cichg i spokojna atmosfere wokét siebie. Pus¢ sobie ulubiona i klima-
tyczna muzyke i zakasaj rekawy.

Materiaty
+ wydrukowane Materiaty dodatkowe (1-3),
+ koscke,
+ kos¢ k12,
« notatnik i przybory do pisania,
« folder na komputerze z plikiem tekstowym i inspiracjami graficznymi
(mozna tez skorzystac z Pinteresta lub Tumblra).

Czynnosci
« Zastandw sie, jakie gry najbardziej lubisz?



+ Przywotaj, jaka estetyka czy atmosfera Ci najbardziej odpowiada?
« Przemysdl, jakie historie do Ciebie najbardziej przemawiaja?

Co trzeba zrobic?

Twoje zadanie bedzie polegato na stworzeniu dowolnej historii do gry na
wybrang przez Ciebie platforme z uzyciem ulubionego przez Ciebie klimatu. Co
nie jest wybierane przez Ciebie, to jakimi archetypami bedziesz sie postugiwac
(z jakiego punktu bedzie wychodzita Twoja postac i do jakiego docierata), jakie
bedzie zakonczenie jej historii oraz jakie wydarzenia jg spotkaja.

Wez kos¢ k6 i rzu¢ 3 razy koscia: z jakiego archetypu bohater_ka zaczyna, jaki
archetyp reprezentuje w $rodku historii, a jaki na koricu. Archetypy moga sie
powtarza¢, gdyz moga by¢ cykliczne.

Przerzuca¢ mozesz tylko w dwdéch przypadkach:

+ jedliw punkcie 2 i 3 masz,Niewinigtko”,
« jedli wszystkie trzy punkty sg takie same.

Nastepnie wylosuj 2 zdarzenia z tukéw fabularnych oraz jedno zakonczenie.
Te zakoniczenia majg charakter pogladowy i majg na celu rozkrecenie Twojej
wyobrazni. Jesli chcesz historie w klimacie cyberpunkuy, to zastap ,kréla” przy-
ktadowo ,szefem korporacji’, a,zaczarowang kraine” — wirtualng rzeczywistoscia.
Wazne, zeby struktura pozostata ta sama. Tutaj tez przerzucic koscig mozesz
tylko, jesli chcesz wprowadzi¢ element losowosci.

Nastepnie napisz charakterystyke swojej postaci oraz rozpisz te historie do
gry w 12 punktach. Przy okazji mozesz, ale nie musisz sie opierac o strukture
podrézy ,bohatera” (Materiat dodatkowy 1). Pamietaj, ze Twoja postac musi by¢
spéjna z archetypami i ulegac przemianie (wraz z priorytetami, lekami itd.)

Warunki brzegowe

Musisz miec¢ spdjna historie, ktéra Ci sie podoba. Zapisana raz moze by¢
wielokrotnie zmodyfikowana na Twoje potrzeby, jednak punktem wyjscia moga
by¢ wylosowane karty. Wazne, zeby miec¢ sprecyzowany zarys gry, platforme,
bohatera i historie.

Efekt pracy
Projekt scenariusza do gry, krotka charakterystyke rozwoju postaci, folder z
inspiracjami wizualnymi/moodboard.



Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
Odhacz, jakie elementy zadania masz wykonane:
- historia ma 12 punktéw,
- historia opowiada o postaci/bohaterze_rce,
« charakter postaci zmienia sie zgodnie z archetypami,
- mam folder inspiracji wizualnych,
« mam 1-2 strony opisu fabuty,
« mam napisang charakterystyke postaci,
« mam stworzony portret postaci.
Dobrze wykonane zadanie bedzie miato odhaczone wszystkie punkty z chec-
klisty.

Informacje dodatkowe

Te zabawe mozna powtarzac z uzyciem dodatkowych narzedzi takich jak
kosci opowiesci (analogowe lub online) czy gier planszowych. Zachecamy tez
do zapoznania sie z tekstami Voglera i Pearson, to tez pozwoli na poszerzenie
perspektywy. Opisane sg w Podreczniku 1.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Jak konstruowato sie Wam historig?
« (Czy fatwiej dostosowywac gre do historii, czy odwrotnie?
« Czy podobaty Wam sie Wasze historie?
« Czy planujecie korzystac z takich narzedzi jak karty, czy ko$ci opowiesci?

Dowiedz sie wiecej.

Hendrykowski, M. (2017). Scenariusz filmowy: Teoria i praktyka (Wydanie
pierwsze). Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza.

Pearson, C. S. (1990). The hero within: Six archetypes we live by (Expanded ed).
Harper & Row.

Vogler, C. (2020). Podréz autora: Struktury mityczne dla scenarzystow i pisarzy
(K. Kosinska, Ttum.; Wydanie V). Wydawnictwo Wojciech Marzec.



Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 12M

il

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 12K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 13S

il




Materiaty dodatkowe

1. Podréz,,bohatera” wedtug Voglera

Podréz bohatera wedtug amerykanskiego scenarzysty Christophera Voglera
jest naznaczona licznymi trudnosciami. Wiele opowiesci mozna przytozyc¢ do
tego schematu i on nadal niekoniecznie sie nudzi. Do tych haset mozna sobie
dopisac stosowne interpretacje np. Jaskina Morku to najtrudniejszy i najciem-
niejszy punkt dla bohateréw_ek, nastepnie dochodzi do wyjscia z tej jaskini
- Ostateczna Préba moze by¢ walka, egzaminem czy sledztwem. Warto z takich
schematoéw korzystac szczegodlnie na poczatku i tez po to, zeby zaskakiwad i
wytamywac sie z tych schematéw.

Oprac. wtasne. Zrodto: Vogler, C. (2020). Podréz autora: Struktury mityczne dla

scenarzystéw i pisarzy (K. Kosirska, Ttum.; Wydanie V). Wydawnictwo Wojciech
Marzec.



2. Szes¢ Archetypéw Carol S. Pearson
I Niewiniatko (The Innocent)

Postac zupetnie niewinna, nie potrzebuje zmian, boi sie straci¢ to, co ma,
wystepuje na poczatku drogi.
Il Sierota (The Orphan)

Istota, ktorej brakuje poczucia bezpieczenstwa, obawia sie wielu rzeczy, boi
sie przede wszystkim bycia opuszczona i pozostawiong w nieprzyjaznym swiecie.
Cechuje jg potencjat do pozyskania ogromnej nadziei.

M. Meczennik (The Martyr)

Jest to osoba nakierowana na poswiecenie wobec innych i $wiata, nie mysli o
siebie, nie dazy do niczego egoistycznego. Jednoczesnie to ogranicza Meczenni-
kow, dlatego musza nauczy¢ sie budowac granice i przestac kryc¢ sie za sampo-
Swieceniem.

V. Wedrowiec (The Wanderer)

Kompletne przeciwienstwo Meczennika, Wedrowiec to osoba nastawiona na
indywidualizm, poszukujaca samej siebie, najbardziej na swiecie nie chce znik-
nac¢ w ttumie, chce by¢ wyjatkowa.

V. Wojownik (The Warrior)

Chociaz Wojownicy najbardziej obawiaja sie stabosci i strachu samego w so-
bie, to zeby uzyskac prawdziwg odwage muszg uswiadomic sobie swoje stabosci.
Cechuje ich sita lub dazenie do nie;j.

VI. Czarodziej (The Magician)

Kiedy stajemy sie Czarodziejem, czujemy petnig, potgczenie ze Swiatem, z
innymi i ze soba. Czarodziej unika pdz i sztucznosci, a najwiekszg cnote moze
odnalez¢ w radosci i zaufaniu do siebie samego.

Nie ma Bezpieczenstwo Dobro¢ Autonomia Sita Petnia
Upadek - Odnalezienie Umiejetnos¢ | Odnalezienie | Odczuwanie | Osiagniecie
wyjscie z roli nadziei poddania sie tozsamosci odwagi radosci
Niewiniatka [ wiary /
oswiecenia
Utrata raju Porzucenie Samolubstwo | Konformizm Stabos¢ Sztucznosc

Oprac. i ttum. wtasne. Zrédto: Pearson, C. S. (1990). The hero within: Six archety-
pes we live by (Expanded ed). Harper & Row.



Wazne!

« Carol S. Person moéwi o tym, ze podrdézujemy przez archetypy w ciagu
swojego zycia. Zawsze zaczynamy jako Niewiniatko, ale nastepnie
mozemy by¢ cyklicznie i kilkukrotnie réznymi rolami. Zobaczcie, jakie to
tworzy ciekawe ramy do tworzenia historii bohateréw.

« Archetypéw wedtug Person jest wiecej, tu prezentujemy tylko te szes¢
najwazniejszych.

3. kuki fabularne i zakoriczenia
Ponizej zamieszczamy tabelke wybranych tukéw/zdarzen fabularnych. Pa-
mietajcie, ze mozecie wymysle¢ swoje. Mozecie tez wykorzysta¢ gry narracyjne
takie jak Dawno, dawno temu... (Atlas Games, 2018), ktére maja ogromny wybér
tukéw fabularnych i zakonczen.

PROTAGONIST_A JEST KTOS W HISTORII ULEGA KTOS SIE Z KIMS POWAZNIE WYWIAZUJE SIE WALKA
UWIEZIONY(1) PRZEMIANIE (2) POKLOCIL (3) (4)
POGODA SIE ZMIENIA (5) KTOS PRZYPLYNAL DO KTOS WZIAL UDZIAL W TURNIE- | KTOS ZOSTAJE WYGNA-
BRZEGU (6) JU/KONKURSIE (7) NY (8)
KTOS BUDZI SIE W NIE- KTOS KOMUS PLATA KTOS ZOSTAJE POLKNIETY W KTOS SIE GUBIW
ZNANYM MIEJSCU (9) POWAZNEGO FIGLA (10) CALOSCI (11) STRASZNYM LESIE (12)

Krol wreszcie ulegt i mogli
sie pobrac. | zyli dtugo i

Do wioski powrdcit do-
brobyt, nikt sie juz nie bat

Pamietajcie, ze czyste
i szczere serce zawsze

Kreatura zostata pokona-
na, a krélestwo byto znéw

majatek, ale odnalazt to,
co si¢ naprawde liczy. (5)

ki prawdziwej mitosci. (6)

szczesliwie. (1) i wszystko byto zwyciezy. (3) bezpieczne. (4)
po staremu. (2)
Podczas sztormu stracit Zty urok zostat zdjety dzie- | Od tego czasu juz stuchali | W ten sposéb przepowied-

swoich rodzicéw. (7)

nia starej wiedzmy sie
sprawdzita. (8)

Udowodnili dowédcy,
Ze sq najwierniejszymi
wojownikami, dzieki
czemu udato im sie wrdci¢
do domu. (9)

| razem udali sie do za-
czarowanego krélestwa i
stuch po nich zaginat. (10)

Dotarli do tajemniczego
artefaktu, a on okazat sie
zupetnie nic nie wart. (11)

Macochy nie zawsze sa
takie, jak sie wydaje. (12)




LekaNr:  13S I‘Tgi” ||r!|:

Sciezka: Solo

Mniej wiecej o kreatywnosci
| SNUCiU opowies

Wstep

Skoro juz siedzimy w fabutach, to warto co nieco o nich opowiedzie¢ o jednej
z bardziej interesujacych technik kreatywnych, ktéra pozwala na rozkrecenie
kazdej opowiesci. Cwiczenie ,Mniej wiecej” poznacie w trzech réznych wersjach
przy okazji kazdej ze Sciezek. Na czym to polega? Na dodawaniu i odejmowaniu
elementoéw i przygladaniu sie, co z tego wyjdzie. Najciekawsze efekty rodza sie
wtedy, kiedy to nie my sami wybieramy, co dodac i odjac!

To jedna z technik kreatywnych $cisle powigzana z tworzeniem opowiesci
- osoby tworzace powiesci, scenariusze, fabuty, komiksy — beda z tej techniki
korzystac czesto nawet nieSwiadomie.

Ciekawe dla nas bedzie jednak nie tylko to, co dodajemy i co odejmujemy, ale
takze, jakie konsekwencje to bedzie miato dla doswiadczenia historii i gry. Cwi-
czenie to uczy tez elastycznosci i otwartosci wobec nowych pomystéw.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- utrwalenie dobrych praktyk w pracy nad opowiescia.



Nauczysz sie:
- techniki kreatywnej,mniej wiecej”;
- pracy iteracyjnej nad tekstem.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 17 ,Story-
telling i elementy narracyjne w grach” z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
- wybrana historia opracowana z Lekgji 12 lub innych,
- dokumentacja tej gry,
« przybory do pisania,
« dostep do wirtualnych, edytowalnych kosci w internecie: https://www.
calculator.net/dice-roller.html
+ kosc k6.

Czynnosci
- przypomnij sobie historie do gier, ktére zostaty zrobione do pozostatych
lekdji,
+ przygotuj sobie przestrzen kreatywna.

Co trzeba zrobic?

Przypomnij sobie jedna z historii, nad ktéra pracowat_$ na poprzednich
lekcjach. Przeczytaj jg. Wypisz jej najwazniejsze elementy na kartce, a nastepnie
przydziel im numery. Nastepnie rzu¢ koscig (najlepiej wirtualna), zeby zmody-
fikowa¢ wybrany przez los fragment. Nastepnie rzu¢ koscia ké. Jezeli wypadnie
parzysta cyfra, to dodajesz znaczaca liczbe danego elementu do gry. Jezeli
nieparzysta — to mniej.



Przyktadowo: Zrobitam gre o ksiezniczce szukajgcej ostatniego jednorozca,
gra polega na rzucaniu koscig, zbieraniu zasobéw i przemieszczaniu sie po plan-
szy. Mozna wylosowa¢ pomocnikéw. Przeszkadzajg zdarzenia losowe na planszy
i inni gracze bedacy zywiotami.

Czyli gra skfada sie z nastepujacych elementow:

1. postac ksiezniczki,

2. jednorozec,

3. rzut koscia,

4. zbieranie zasobdw,

5. przemieszczanie sie po planszy,
6. pomocnicy,

7. zdarzenia losowe,

8.inni gracze,

9. zywioty.

Wylosowatam do zmiany elementy: 2 (jednorozec), 5 (przemieszczanie sie po
planszy) i 7 (zdarzenia losowe).

Nastepnie, po rzucie koscig k6 otrzymatam nastepujace wyniki:

2 — mniej jednorozca (bo byta nieparzysta cyfra),

5 — wiecej przemieszczania sie po planszy (parzysta),

7 — mniej zdarzen losowych (nieparzysta).

Co teraz?

Przepisujemy opis gry (w postaci GDD lub innej) tak, aby dostosowac sie do
wyniku swojego losowania. Mozna przy okazji zmienia¢ inne elementy, ale te
trzy zmiany sa obowiazkowe.

Zobacz, czy pasuja Ci te zmiany. Jak sie zmieniato?

Warunki brzegowe

Zmiany muszg by¢ diegetyczne i dotyczy¢ struktury opowiesci i gry. Np. w po-
danym przykfadzie ,mniej jednorozca” oznacza¢ moze, ze ksiezniczka nie wie, ze
szuka jednorozca, bo mysli, ze nie istniejg. Moze tez to oznacza¢, ze gra w ogole
nie bedzie o szukaniu jednorozca.

Efekt pracy

Zmieniony opis opowiesci lub gry, najlepiej w kilku iteracjach.



Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?

Sprébuj przetestowac te zmiany na innych graczach, swoich znajomych itd.
Zbierz feedback. Moze sie okaza¢, ze zmiany nie dziafaja, a moga to by¢ zmiany
na lepsze.

Podsumowanie

To ¢wiczenie ma dwojaki cel:
« uelastyczni¢ Was na rézne, arbitralnie narzucone zmiany,
- pokazad narzedzie, ktére moze pozwoli¢ odblokowac Was kreatywnie.
Zajrzyj do rozdziatu 13 Podrecznika 2, gdzie mozna poznac wiecej technik
kreatywnych.

Wazne pytania
+ Ktoére zmiany zadziataty?
- Ktdre budzity Twoj/Wasz dyskomfort i opér?
« Ktdre zupetnie zepsuty gre? Dlaczego?
+ lle innych zmian trzeba byto wprowadzi¢ przy okazji?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 13M

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 13K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 14S

il




LekcjaNr:  14S I‘H” ||r!|:

Sciezka: Solo

Lochy i paragrafy, czyli stawiamy
wyzwanie liniowej fabule

Wstep

Czesto sie mowi, ze gry to taki nowy sposéb opowiadania historii. Jest w tym
wiele prawdy, ale transfer z liniowej, bardziej uporzadkowanej narracji bywa
trudny, a nawet niemozliwy. Podczas tej lekcji nie bedziemy sie zgtebia¢ w niuan-
se idei adaptacji — skupimy sie na bardziej pragmatycznych aspektach: jak zrobic
z, linidwki”,paragraféwke”? Czyli jak przetworzy¢ cos zaplanowanego do A do Z
w c0$, co ma wiele rozgatezien z punktu A idzemy do punktu B3, aby nastepnie
przez K2 przejs¢ do Z10.

Bedziemy bazowac na liniowych fabutach jako punktach wyjscia, tak bedzie
nam tatwiej

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« wskazanie dobrych praktyk dotyczacych tworzenia nieliniowych narracji.

Nauczysz sie:
- przetwarzad narracje linowg w narracje emergentng, paragrafowa.



Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 17 ,Story-
telling i elementy narracyjne w grach” oraz rozdziatu 18 Ergodycznos¢, progresja
i emergencja w grach” z Podrecznika Gamebook: Theoria, a takze pobierz i za-
poznaj sie z wybranym oprogramowaniem do tworzenia paragrafowych narracji
(np: Arcweave, Twine, Ren’Py, technologia Wiki)

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Zanim zaczniesz te zadania, poczytaj troche ulubionych basni lub innych
krétkich, ale nietuzinkowych opowiesci.

W wolnej chwili zacznij tez oswajac sie z technologiami uzywanymi do two-
rzenia hipertekstu.

Materiaty
+ materiat dodatkowy nr 1,
- duza kartka papieru, karteczki post-it, notatnik i przybory do pisania,
+ [opcjonalnie: konto online lub pobranie programéw takich jak Twine,
Archweave czy Ren'Py]

Czynnosci
+ przeczytaj basnie z materiatéw dodatkowych,
+ przygotuj sobie duza przestrzen na stole lub Scianie/tablicy do dalszych
rozwazan.

Co trzeba zrobic?

Wybierz jedng z basni z materiatéw dodatkowych. Zapisz w rogu duzej kartki
jej tytut. Nastepnie otéwkiem rozpisz kolejne wydarzenia, a potem zaznacz kolo-
rem, w ktérych punktach bohaterowie mieli mozliwos¢ wyboru. Pociggnij kazdy
z tych wyboréw dalej i rozpisz to na kartce.

Mozesz wypisywac kolejne pomysty na dziatanie na karteczkach post-it, to
pomoze je przekleic i przestawic. Nastepnie potacz liniami poszczegdlne wybory.



Warunki brzegowe
Historia nadal musi by¢ spéjna, bez wzgledu na to, jaka sciezke obiora boha-
terowie. Kazdy punkt wyboru musi mie¢ swoja alternatywe.

Efekt pracy

Co najmniej jedna historia rozpisana w ten sposéb na kartce lub w programie.

Jak moge sprawdzic, jak mi poszto?
Czy sa takie miejsca, z ktérych mozna wréci¢ do punktu wczesniej i péjs¢
inaczej?
- Tak — brawo! stworzyte_as petle!
« Nie - sprébuj jeszcze raz, pokombinuj, dopisz dodatkowe wydarzenia

Czy kazde przejscie ma mniej wiecej podobna liczbe wyboréw?
« Tak - brawo, to prawdziwa paragraféwka
« Nie — przyjrzyj sig, co poszto nie tak i sprébuj dopisac lub odja¢ niektdre
wybory

lle zakoriczer ma historia?
- 1 - popracuj jeszcze nad paragrafowoscia, dopisz zakonczenia i sprébuj
iS¢, wstecz”
« 3 —wow, osiggasz poziom Mass Effect 3
« 5-rbb paragraféwki, jestes do tego stworzony_a




Podsumowanie

Tworzenie narracji z tekstu liniowego nie jest tatwym zadaniem. Na co warto
zwrdci¢ uwage przy tworzeniu takich narracji, to poziom swobody, na jaki sie
decydujecie w trakcie prac nad tekstem. Jak bardzo chcecie odejs¢? Co tekst
traci, a co zyskuje?

Wazne pytania
« Jak bardzo mozna odejs¢ od tekstu zrédtowego, tworzac interaktywna
narracje?
« Co tekst traci, a co zyskuje?
- Warto przetestowac nasze interaktywne teksty na innych. Czy chca
testowac rézne wybory?

Zapamietaj!
- Do tworzenia hipertekstowych lub paragrafowych opowiesci potrzebna
jest tworcza odwaga i poczucie swobodnej pracy z tekstem.
- Warto zna¢ oprogramowanie utatwiajace twoércom gier te zmudna prace
tworzenia licznych wybordéw.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 14M

Wil

\"
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 14K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 15S

il




Materiaty dodatkowe

Przyktadowe basnie

Rosel i Linda (basn ze Szwecji)

Dawno temu zyt sobie krdl, ktéry
miat cérke o imieniu Rosel. Gdy owdo-
wiat, ozenit sie z kobieta, ktéra miata
corke o imieniu Linda. Pewnego razu
Rosel spotkata w lesie trzy gotebie i
nakarmita je chlebem, a one sprawity,
Ze stafa sie jeszcze piekniejsza - z jej
ust, gdy sie Smiata, sypalty sie perty,
podarowalty jej tez ztote wstazki do
witoséw. Widzac to, macocha postata
do lasu Linde, ktéra odgonita gotebie,
przez co zbrzydta jeszcze bardziej, a
z jej ust wyskakiwata ropucha, gdy
tylko zaczynata moéwic! Rosel zostata
wiec wygnana; doszta do plazy, gdzie
sie zaprzyjaznifa z jeleniem, sosna i
skowronkiem. Pewnego dnia spotkata
krélewicza, ktéry zakochat sie w niej
i zabrat ja do zamku wraz z jej przyja-
ciétmi. Wiciekta macocha zamienita
go w ztotg ges, ale jelen i skowronek
przyszli mu z pomoca: uzyli sosno-
wych igiet, zeby odzyskat dawnga
postac. Potem Rosel poslubita ksiecia.

Matpa i z6tw (basn z Indii)

Zyt sobie raz z6tw, ktéry sie za-
przyjaznit z matpa. Zona z6twia byta
jednak zazdrosna i chciata ich rozdzie-
lic. Udata, ze jest chora, i powiedziata
mezowi, ze wyzdrowieje wtedy, gdy
zje serce matpy. Zmartwiony z6tw
postanowit poswieci¢ przyjaciela i za-
prosit go do domu na kolacje. Zabrat
matpe na swoja skorupe, bo musieli
przeptyna¢ morze.

Byt jednak bardzo smutny.

— Dlaczego sie martwisz? - zapytata
z6twia matpa.

- Moja zona umiera i uratuje ja
jedynie twoje serce. Matpa, bojac sie
Smierci, powiedziata, ze serce prze-
chowuje w domu, w dzbanie, wiec
musieli zawrdcié. Gdy tylko znalezli sie
na ladzie, matpa wspieta sie na drze-
wo i szybko pozegnata z przyjacielem.
Pocieszeniem dla z6twia byto jedynie
to, ze jego zona wyzdrowiata.




Kon i rzeka (basn z Chin)

Byt sobie kiedys konik, ktéry nigdy
nie opuszczat stajni. Pewnego razu
mama poprosita go, by zanidst worek
ziarna do mtyna. Gdy droge zagrodzita
mu rzeka, zatrzymat sie niepewny, co
dalej robic. Ujrzat starego wotu i zapy-
tat go, czy moze bezpiecznie przejsc¢
na drugi

- Oczywiscie, woda siega mi do ko-
lan — powiedziat wét. Lecz wiewiorka
ostrzegta go:

- Nie przechodz, rzeka jest gteboka;
wczoraj utonat tu moj przyjaciel. Konik
zawrdcit wiec i poprosit o rade mame,
ktéra tak mu powiedziata:

- Drogi synu, pomysl: wét jest duzy
i mysli, ze rzeka jest ptytka. Natomiast
wiewidrka jest mata i dlatego sadzi,
ze rzeka jest bardzo gteboka. Konik
wrdcit nad rzeke, wszedt do niej i
odkryl, ze nie byta ani tak ptytka, jak
mowit wét, ani tak gteboka jak moéwita
wiewidrka i przeszedt na drugi brzeg.

Kaprysy Jutrzenki (basn z Japonii)

Wies¢ niesie, ze pewnego razu
Jutrzenka poktdcita sie z bogami
i schowata w grocie zamykajac jg
duzym gtazem i odmawiajgc powrotu
na niebo. Bogowie byli zrozpaczeni:
jak mozna zy¢ bez jutrzenki na niebie?
Btagali ja, by wrocita, ale Jutrzenka
nie chciata stuchac i wiecej sie nie
pokazata. Bogini mitosci wymyslita
sposéb, zeby jg przechytrzy¢: kazata
ustawi¢ ogromne lustro na wprost
gtazu zamykajacego grote, a nastep-
nie poprosita boga wojny, by sie ukryt
w poblizu i czekat. Jutrzenka, widzac,
ze nikt jej nie szuka, odsuneta gtazi uj-
rzata patrzaca na nig piekna dziewczy-
ne. Zanim pojefa, ze to ona sama, bdg
wojny pochwycit jg za wtosy i zmusit
do oswietlenia Swiata swym pieknym,
czerwonym blaskiem.

Zrédto: Cavallini, L. (2012). Basnie $wiata: 32 pieknie ilustrowane karty (H.
Ciedla, ttum.). Wydawnictwo Olesiejuk.
Bardzo polecamy to pudeteczko z basniami jako narzedzie ¢wiczeniowe!
niestety juz nie jest dostepne, dlatego cytujemy kilka basni. Basnie mozna tez
czerpac ze stron internetowych, gdyz wszystkie one s3 w domenie publicznej.




LekgaNr: 155 I‘E” ||r!|:

Sciezka: Solo

Drogi pamietniczku. . . Opowiesci
7 dziennika gracza

Wstep

Gry nas angazuja, na wielu poziomach. Przykuwajg naszg uwage, pozwalaja
odcig¢ sie od rzeczywistosci. Nie czujemy wtedy uptywu czasu. O tym, ze powin-
nismy cos zjes¢, przypominamy sobie dopiero wtedy, gdy jestesmy bardzo gtod-
ni. To zjawisko nazywa sie immersjg. Mozemy go doswiadczy¢, obcujac réwniez
z innymi artefaktami kultury. Ksigzki, komiksy, filmy potrafig wywota¢ doktadnie
ten sam efekt. Chociaz jest on badany od dobrych kilku lat, wcigz nie do konca
wiadomo, jakie elementy designu wywotujg ten wyjatkowy stan. Dlaczego jedne
gry nas wciagaja, a inne zupetnie nie?

(zemu stuzy ta lekcja?
Lekcja ma charakter analityczny. Jej celem jest:
+ analiza réznych typéw immersji;
« analiza mocnych i stabych stron projektu gry w obszarze immersji
gracza;
+ identyfikacja komponentéw gry odpowiedzialnych za konkretny typ
immers;ji.



Nauczysz sie:
+ jak rozpoznawac rézne rodzaje immersji;
« jaktaczy¢ konkretne elementy designu z typami immersji.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 19, Flow,
immersja i «magiczny krag»”z Podrecznika Gamebook: Theoria

W trakcie lekcji bedziemy analizowac 6 rodzajéw immersji:
- immersja w opowies¢;
« immersja w postac;
+ immersja w $rodowisko
-« immersja strategiczna;
+ immersja taktyczna;
+ immersja w spotecznosc.

Zadanie. Wariant dla samoukow.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
+ Przypomnij sobie kilka (przynajmniej 5) gier, ktdre lubisz. Zagraj w
kazda z nich jeszcze raz. Nie musisz koriczy¢ rozgrywki. Chodzi o to, aby
przywotac wrazenia, jakie oferuje dany tytut.
« Wydrukuj ostatnig strony niniejszej lekji.

Materiaty

« Przygotuj sobie kilka dobrze naostrzonych kredek lub cienkich flama-
strow w réznych kolorach (najlepiej po 1 kolorze dla kazdej gry).
« Pusty szablon grafu immersji.



Co trzeba zrobic?
Twoim zadaniem jest stworzy¢ graf immersji dla kazdej z gier, ktére wybra-
te$_as.
1. Wybierz pierwsza gre i dopasuj do niej kolor.
2. Przeanalizuj kazdy z typow immersji po kolei. W jakim stopniu odczuwa-
tes_as go w trakcie rozgrywki? Na kazdej z osi znajduje sie pie¢ punktow:
1. zaznacz 5, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w bardzo wysokim
stopniu;
2. zaznacz 4, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w wysokim stopniu;
3.zaznacz 3, jesli dany typ immersji odczuwates_as w srednim stopniu;
4.zaznacz 2, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w niskim stopniu;
5.zaznacz 1, jedli dany typ immersji odczuwates_a$ w bardzo niskim
stopniu;
6. jesli dana gra nie oferuje frajdy danego typu, nie zaznaczaj zadnego
punktu
3. Pofacz punkty ze soba. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sgsiednich punktéw do $rodka grafu.
4. Wybierz kolejna gre, dopasuj do niej inny kolor i powtérz caty proces.

Efekt pracy

Rezultatem ego ¢wiczenia powinny by¢ szablon zapetnione grafami w
réznych kolorach. Kazdy kolor powinien reprezentowac twojg ocene stopnia,
w jakim dany tytut wywotuje immersji danego typu w obrebie kazdej z trzech
wymienionych w ¢wiczeniu typologii.

Jak moge sprawdzi¢, jak mi poszto?

To ¢wiczenie nie moze péjs¢ ani dobrze, ani Zle. Kazdy z graféw obrazuje Two-
je Osobiste Doswiadczenie, ktére nie podlega wartosciowaniu.

Jesli chcesz dowiedziec sie wiecej, wykonaj to ¢wiczenie z kims, kto tez zna
te gry. Zobacz, czy ich grafy bedg przypominac twoje. Wspdlnie omdwcie wasze
rezultaty.




Podsumowanie

Wazne pytania

Ktora z gier oferuje najbardziej kompleksowe doswiadczenie? Jakie
elementy gry i designu odpowiadajg za taki efekt?

Ktora z gier oferuje najbardziej konkretne doswiadczenie? Jakie elemen-
ty gry i designu odpowiadaja za taki efekt?

Co wynika z poréwnania graféw gier nalezacych do r6znych gatunkéw
ludycznych?

Jak taczaq sie typy immersji z mechanikami gry?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 15M

il

wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 15K

il
Jesli podjac kolejne wyzwanie:

wybierz dowolne ¢wiczenie ze $ciezki solo Zeszytu ¢wiczen 2

s

Materiaty dodatkowe

Kolejne strony zawieraja wspomniane w tresci zadania szablony do samo-
dzielnego wypetnienia.




6 typow immersji
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Uzupetnione przyktady

Immersja - graf przyktadowy - Detroit_ Become Human (2018)
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lekgaNr: 1M ‘!m ||rﬁ|

Sciezka: Multi

Gry i zabawy: tworz, przetwarzaj,
Daw sie

Wstep

Nazywanie rzeczy i tworzenie definicji daje ogromna wtadze. Opisujac Swiat,
nie tylko go porzadkujemy, ale réwniez przypisujemy obiekty do konkretnych
grup. Rzeczywistos¢ staje sie dzieki temu prostsza i bardziej zrozumiata. Niestety,
kryje sie w tym niebezpieczenstwo uproszczen. Wartosciowe cechy niektérych
obiektéw moga umknac naszej percepcji, przeslizgujacej sie na zewnatrz wy-
godnych i sztywnych ram, w ktérych zostaty zamkniete.

Wedtug wiekszosci definicji kazda gra spetnia warunki pozwalajaca na nazwa-
nie jej zabawa, ale nie kazda aktywno$¢ spetniajaca warunki zabawy, posiada
elementy konieczne do tego, by zakwalifikowac¢ jg do rodziny gier. Co jednak
poczac z grami, ktére w zaleznosci od trybu rozgrywki potrafig zmienia¢ swoja
tozsamos¢?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Lekcja otwierajgca niniejszy zeszyt ¢wiczen ma:
« sktoni¢ Cie do zakwestionowania tego, co nazywamy gra, a co zabawka i
czym w ogole jest zabawa i frajda.



Nauczysz sie:
+ czym r6znia sie gry od zabawek i jakie sa warunki brzegowe obu poje¢;
« przekraczac¢ granice pomiedzy gra a zabawa w kontekscie projektow.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 1“Czym
sg gry?”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Definicje zabawy:

+ Zimmermann i Salen: “Play is free movement within a more rigid structu-
re”, czyli “Zabawa to swobodne poruszanie sie w sztywnej strukturze”.

- J.Barnard Gilmore: “Play referes to those activities, which are acoompa-
nied by a state of comparative pleasure, exhilaration, power and feeling
of self-initiative”, czyli “Zabawa odnosi sie do tych czynnosci, ktérym
towarzyszy poczucie wzglednej przyjemnosci, podekscytowania, spraw-
czosci i poczucie posiadania whasnej inicjatywy”.

Definicja gry:

« Tracy Fulerton, Chris Swain, Stefen Hoffman: "A game is a closed formal
system, that engages players in structured conflict and resolves in
unequal outcome”, czyli “Gra to zamkniety system formalny, ktéry wcigga
graczy w ustrukturyzowany konflikt o nieréwnym wyniku”.

+ Greg Costikyan: “[a game is] an interactive strucutre of endogenous
meaning that requires players to struggle towards a goal’, czyli“Gra to
interaktywna struktura o endogennym (pochodzacym z wewnatrz) zna-
czeniu, ktéra zmusza graczy do wysitku na drodze do osiggniecia celu”.

« Jesse Schell:“A game is a problem solving activity approached with a
playful attitude’, czyli “Gra jest aktywnoscia polegajaca na rozwigzywa-
niu problemoéw, do ktérg podejmujemy ze swobodnym nastawieniem.




Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

Przygotuj kilka réznorodnych gier planszowych i karcianych oraz ulubionych
zabawek réznego typu.

Co trzeba zrobic?
Zadanie skfada sie z dwodch czesci.

(zesc |

Wybierz elementy z jednej lub wiecej gier i zastandw sie, jak mozna by sie
nimi bawi¢. Sprébuj zaprojektowac zabawe dla dzieci, mtodziezy lub dorostych,
w ktorej osoby uczestniczace beda sie nimi postugiwac. O ile to mozliwe, posta-
raj sie nie dodawac innych komponentdéw niz neutralne przedmioty uptynniaja-
ce sama zabawe (np. kartki czy dtugopisy do zapisywania wyniku).

(zesc Il
Wybierz jedng lub kilka zabawek i sprébuj zaprojektowac gre, w ktérej beda
petni¢ funkcje kluczowych komponentéw.

Warunki brzegowe

Czesc |

« Twoja kreatywnos¢ jest niczym nieograniczona.

Czesc |
« Gra ma by¢ przeznaczona dla 3 do 5 graczy w réznym wieku.
+ Rozgrywka powinna trwac nie krécej niz 30 i nie dtuzej niz 60 minut.
+ Kluczowa role odgrywa tozsamos¢ wybranych przez was przedmiotéw.




Znajdzcie niepodwazalne uzasadnienie dla swoich wyboréw. Jesli w
grze uzywacie pluszowego misia, zastapienie go modelem samochodu
powinno nie miec¢ sensu. Waszym gtéwnym kryterium powinna by¢
funkgja, a nie forma zabawki.

+ Mozesz swobodnie wykorzystywac mechanikami z innych gier, jakie
znasz.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- spisane zasady zabawy z Czesci | ¢wiczenia;
- spisane zasady gry z Czesci Il ¢wiczenia;
- prototyp BETA gry powstatej w Czesci Il ¢wiczenia.

Przebieq zajec
5 minut Podziat na zespoty po 3 do 4 os6b
15 minut Czes¢ | zadania
45 minut Czes¢ Il zadania
30 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback




Podsumowanie

Wazne pytania
« Czy gra moze by¢ jednoczesnie zabawka?
- Jak swiadomie dodawac do gier tryb “zabawy"?
+ Czy Minecraft w trybie Adventure i Hardcore to gra, a w trybie Creative
to zabawka?

Dowiedz sie wiecej.
Jesli ten temat cie zainteresowat, przeczytaj:
+ “Playing and Gaming. Reflections and Classifications K. Walther (2003)
http://www.gamestudies.org/0301/walther/




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 1S

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 1K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 2M

il
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Sciezka: Multi

W ggszczu gatunkow - zabawa
konwencjami

Wstep

Podziat dziet kultury na gatunki, podgatunki czy konwencje to jeden ze spo-
sobow, w jaki prébujemy poradzenie sobie ze stale rosnaca liczba dziet kultury.
Gry dopiero od niedawna zaczynaja by¢ klasyfikowane wedtug warunkéw brze-
gowych dobranych pod nie. Jeszcze catkiem niedawno z trudem (i mato skutecz-
nie) upychano je w typologie odziedziczone po starszym rodzenstwie, jakim sg
filmy, powiesci czy dramaty.

Katalogowanie i nadawanie etykiet wprowadza porzadek i utatwia komuniko-
wanie sie z odbiorcami. Bywa jednak ograniczajace dla oséb tworzacych. Dobra
pomysty czesto ladujg poza sztywnymi ramami konwencji, jaka przypisano do
utworu na poczatku procesu tworczego. Na szczescie tamanie utartych sche-
matéw to potezny orez, jakim dysponuja autorzy. Ta lekcja ma da¢ Ci odwage,
niezbedna do tego, by go uzywac.

Na rozwage przyjdzie czas pézniej.




(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
+ nabycie biegtosci w prawidtowym postugiwaniu sie takimi pojeciami jak
gatunek, konwencdja, typ gry;
« wykorzystanie powyzszych poje¢ do komunikacji z odbiorcami;
« wykorzystanie powyzszych pojec jako narzedzi w pracy.

Nauczysz sie:
- jak rozréznia¢ konwencje (gatunki tematyczne) od typéw gier (gatunki
ludyczne) i gatunkéw funkcjonalnych;
« jak tamac tamanie schematy gatunkowe;
« jak wykorzysta¢ wiedze na temat gatunkéw gier jako narzedzie kreatyw-
ne.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 2 “Gatunki,
typy, rodziny. Wstep do systematyki gier?” z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Proponowana lista gatunkdw funkcjonalnych
Gatunek funkcjonalny to bardzo sliski temat, ktéry w gronie oséb projektuja-

cych gry mozna stac sie tematem wielogodzinnej nocnej dysputy. My proponu-
jemy nastepujace zestawienie, jednak nie twierdzimy, ze jest to lista zamknieta
ani tym bardziej ostateczna:

« grysolo;

+ gry towarzyskie;

+ gry imprezowe;

+ gry rodzinne;

+ gry przygodne;

+ gry wyczynowe (e-sportowe).




Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci

Razem z reszta zespotu wybierzcie 10 réznych gier. Moga by¢ to gry fabular-
ne, larpowe lub mobilne. Wazne, aby byly to gry, ktére dobrze znacie. Musicie
wybrac przynajmniej po 1 grze z kazdej kategorii.

Co trzeba zrobic?

(zesc
Sproébujcie opisac kazda z wybranych gier, stosujac triade gatunkowa. Zdefi-
niujcie:
- konwencje (gatunek tematyczny), np. science fiction;
« typ (gatunek ludyczny), np. symulator;
- gatunek funkcjonalny, np. gra imprezowa.
Jesli ktoras z wybranych gier posiada w swojej triadzie 2 lub 3 elementy wy-
stepujace w opisie innej gry, zastgpcie jg inna.

Czesc Il
« Zrdbcie w trzech kolumnach zestawienie odnalezionych w waszych
grach konwencji, typdw i gatunkow.
- Stworzcie 5 pomystéw na gry, ktére beda posiadaty oryginalna, niewy-
stepujaca jeszcze kombinacje triady gatunkowej.
- Napiszcie elevator pitch do kazdej z nich.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- lista 10 tytutéw gier posiadajacych nalezacych do réznorodnych triad
gatunkowych;
« 5 pomystdéw na nowe gry, opisanych w formie elevator pitch o objetosci
150 do 250 znakdw.




Przebieq zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

15 minut Czes¢ | zadania

45 minut Czes¢ Il zadania

30 minut Prezentacja elevator pitch i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania

Czy kazda gre jestesmy w stanie opisa¢ w formacie triady gatunkowej?
Jesli nie, to dlaczego?

Ktéra kategorie jest najtrudniej opisac?

Czy istniejg popularne slowa-klucze, ktére pasujg do kilku elementéw
triady? Jakie to hasta?

W jakim stopniu gatunek, konwencja lub typ rzutuje na doswiadczenie?
Czy opis gry moze rézni¢ sie w zaleznosci od doswiadczenia odbiorcy?
Dlaczego tak? Dlaczego nie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 25

ol

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 2K

e

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 3M

»
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Sciezka: Multi

(zy wiemy, na czym gramy?
Platformy iich tajemnice

Wstep

Co taczy te trzy rzeczy: smartfon z Androidem, podwérko oraz ksigzke?
Wszystkie te rzeczy mogg by¢... Platformamil Zadne zaskoczenie, zwazywszy
na tytut niniejszej lekgcji, ale myslimy, ze warto pochyli¢ sie nieco bardziej nad
zagadnieniem #platformy. Ludzie, jak juz wiecie, graja wszedzie i potrafia tez
grac na wszystkim. Jednak to gdzie, czym lub na czym gramy moze znacza-
co wptywac na to, co whasciwie robimy: zmieniajg sie zasady, mechaniki lub
komponenty, a czasem nawet narracja. Platforma, na ktérg sie zdecydujemy jako
projektanci, moze znaczaco zmieni¢ finalny projekt, jego budzet i liczbe os6b
zaangazowanych w jego produkgje.

Dlaczego tak sie dzieje? Poniewaz kazdy rodzaj growej rzeczywistosci ma
inne uwarunkowania. Chcesz zaprojektowac gre cyfrowa dla oséb w wieku
senioralnym? Warto przejrze¢ raporty rynku gier i od razu bedziemy wiedzie¢,
ze nasz projekt musi by¢ na platformy mobilne. Chcemy zrobi¢ gre uczacg mate
dzieci czytac¢? Najlepszym medium do tego bedzie gra planszowa.

Przypomnijcie sobie Tetrade J. Schella i to jak technologia (szeroko rozumia-
na) stanowi podstawe tworzenia gier, a elementy, na ktére wptywa, to kolejno:
mechanika, estetyka oraz narracja.




(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- opanowanie specjalistycznego jezyka zwigzanego z platformami,
+ przetestowanie relacji miedzy platforma (technologia) a projektem gry,
- nabycie podstawowych umiejetnosci adaptacji gry na rézne platformy.

Nauczysz sie:
- podstaw projektowania top down w oparciu o platforme;
- przerabianie gier z jednej platformy na druga;
« jak wykorzysta¢ wiedze o platformach jako narzedzie projektowe.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 3 “Czym
s platformy. Nosniki gier?” z Podrecznika 1: Theoria.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ KartaPracynr1,

+ Karta Pracy nr2,

-+ Karta Pracy nr3,

- Kartki papieru A4i A3,

« Przybory pismiennicze (otéwki, flamastry, kredki),

« Zestawy gier tradycyjnych (dowolne: szachy, domino, Ludo itd.)

Tablica lub flipchart.

Czynnosci
« Przygotuj sale do zajec (duze stoty),
« Przygotuj materiaty,
« Wydrukuj karty pracy (po jednym na grupe).




Co trzeba zrobic?

Czes¢ |

Rozdaj zespotom po jednej Karcie pracy Nr 1i Nr 2. Nastepnie popros$ o wy-
branie gier i wypetnienie karty pracy Nr 2. Omoéw z grupa:

Co byto tatwe? Co trudne? Co Was zaskoczyto? A przede wszystkim: co zmie-
nia platforma? Na tablicy zapisz wnioski.

Czesc |

Rozdaj zespotom po jednej Karcie pracy nr 3 oraz materiaty pisSmiennicze oraz
Karty Pracy. Kazdej grupie przydziel jedng gre tradycyjna. Zapytaj, czy znajda
zasady. Popro$ o zapoznanie sie z elementami gry. Nastepnie popros o wypetnie-
nie Karty Nr 3 zgodnie z instrukcja. Grupa ma wymysli¢ gre cyfrowa na podsta-
wie gry tradycyjnej. Moga dowolnie podejs¢ do zagadnienia, wazne jednak by
prawidtowo opracowali Karte pracy nr 3, czyli MiniGDD.

W tym dokumencie nalezy opracowac:

- Vision Statement - krotki tekst stanowiacy “misje” gry oraz doswiadcze-
nie gracza,

« High Concept - nieco dtuzszy tekst omawiajacy podstawowe mechaniki
i charakterystyke platformy, technologie oraz szczegéty przedstawionej
historii,

« Concept Art - bardzo luzna i wstepng ilustracje pokazujacg doswiadcze-
nie grania; te czes¢ mozna wykonac recznie lub cyfrowo z wykorzysta-
niem gotowych, bezptatnych materiatéw (np. ze strony Open Game Art).

Pozwdél na kreatywnosc¢ i dowolnos¢ - gra jeszcze nie musi mie¢ budzetu, roz-
pisanych rél i tym podobne. Chodzi nam przede wszystkim o zaprojektowanie

doswiadczenia i zrozumienie specyfiki transferu na inne platformy.

Na koniec, kazda z grup musi oméwic swoja prace

Warunki brzegowe
« Wypetnione Karty pracy nr 1-3.
+ Wykonany Concept Art.




Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinno by¢:
+ Wypetnione karty pracy 1-3
« Tlilustracja.

Przebieq zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
15 minut Czes¢ | zadania
45 minut Czes¢ Il zadania
30 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Dowiedz sie wiecej

O platformach naukowo i badawczo piszg tworcy tak zwanych studiéw nad
platformami (ang. platform studies), jezeli chcecie dowiedzie¢ sie wiecej, zaj-
rzyjcie na strone: https://platformstudies.com/. Materiaty dostepne sa w jezyku
angielskim.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 3S

ol

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 3K

ol

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 4M

»




Materiaty dodatkowe

KARTA PRACYNR 1
(éwiczenie prébne)

Tytut i rodzaj gry: Ludo (,chinczyk”), gra planszowa

TECHNOLOGIA Gra planszowa Grakarciana | Gramiejska | Grana platfor- Grana GranaVR
(1) (2) (3) my mobilne konsole (6)
(4) przenosna
(5)
MECHANIKI Rzut koscia,
Przesuwanie
pionkéw,

dopuszczalna
liczba graczy:
2-4

ESTETYKA 4 podstawowe
kolory, plansza
na planie krzyza,
proste ksztatty,
potencjalnie
»azjatyckie”
motywy

NARRACJA Pionki musza
przejsé z bazy
do bezpieczne-
go miejsca, po

drodze trafiaja
na przeciwni-
kow
Co zostaje po
modyfikacjach? X
Co sig komplet-
X

nie zmienia lub
znika?




KARTA PRACY NR 2 (¢wiczenie kreatywne)

Tytutirodzaj gry:

TECHNOLOGIA

(1)

(2

3)

4

(5)

(6)

MECHANIKI

ESTETYKA

NARRACJA

Co zostaje po
modyfikacjach?

Co sie komplet-

nie zmienia lub
znika?




Karta pracy nr 3: Mini GDD

Gra wyjsciowa:
Zmiana: Przeniesienie na platforme cyfrowe (dowolng).

Vision Statement (2-3 zdania)
Tu piszesz, jaki jest cel gry, jakie ma by¢ doswiadczenie gracza, o czym jest i

platforme.

High concept (4-5 zdan)
Tu piszesz podstawowe mechaniki gry, jak ma wyglada¢, dodajesz tez detale

zwigzane ze $wiatem i bohaterami.

Concept Art (rysunek na formacie A3 lub A4)
Technika cyfrowa lub tradycyjng wykonaj rysunek przyktadowego interfejsu (np.

menu), kadru z gry itd.




Zadanie grupowe: platformy do wylosowania

internetowa

Gra planszowa dla | Gra planszowa Larp typu Gra RPG
dwach graczy typu Eurogra blockbuster jednoosobowa
Konsola Peaasus Komputer Smartfon Konsola Nintendo

9 osobisty z Androidem Wii
Retro komputer . Ksiazka
ZX Spectrum Chamber larp Karty do grania paragrafowa
Nintendo Switch Playstation 5 Przegladarka Zestaw VR




- L
Fekqa Nr.  4M ‘II" ||r|“
Sciezka: Multi

Frajda dla kazdeqo

Wstep

Gry dajg nam frajde... Albo i nie, jesli sg Zle zaprojektowane. W tym drugim
przypadku fatwo jestesmy wskazac btedy i elementy designu, ktére nas draznity.
Znacznie trudniej jest wskaza¢, co stoi za sukcesem danego projektu. Dlaczego
gra nam sie podobata? Co w niej byto fajnego? Dlaczego mamy ochote zagra¢
jeszcze raz?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Lekcja ma charakter analityczny. Jej celem jest:
+ spojrzenie na frajde ptynaca z gry z réznych perspektyw;
- analiza mocnych i stabych stron projektu gry w obszarze doswiadczenia
gracza;
- identyfikacja komponentéw gry odpowiedzialnych za konkretny typ
frajdy.
Punktem wyjscia analizy i dokonywanej ewaluacji za kazdym razem bedzie
inna typologia frajdy.

Nauczysz sie:
« jak rézne spojrzenia na “fun’, czyli frajde ptynaca z gry mozna mie¢;
« jaktaczy¢ konkretne elementy designu z zaktadanymi rodzajami
doswiadczenia.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapozna;j sie z trescia rozdziatu 4,Co daje
rados$¢ z gry? Wybrane typologie frajdy” z podrecznika Gamebook: Theoria.

W trakcie lekcji zostang uzyte 3 typologie frajdy i zabawy: Nicole Lazarro,
Rogera Caillois oraz autoréw modelu MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics),
ktérymi sa Robin Hunicke, Marc LeBlanc oraz Robert Zubek.

4 typy frajdy wg Nicole Lazarro

- Hard Fun (frustracja i skupienie)

« Easy Fun (ciekawos¢ i zachwyt)

- Serious Fun (podekscytowanie i ulga)
-« People fun (uciecha i rados¢)

4 typy zabawy wg Rogera Caillois

« Agon (rywalizowanie)
« Alea (ryzykowanie)
+ Mimicry (udawanie)

« lllinx (oszatamianie)

8 typow frajdy wg modelu MDA

Sensation (wrazenia zmystowe)

Fantasy (fantazjowanie)

Narrative (Sledzenie opowiesci)
Challenge (pokonywanie wyzwan)
Fellowship (poczucie wspdlnoty)
Discovery (odkrywanie)

Submission (kompletne doswiadczenie)




Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
« Razem z resztg zespotuy, dla kazdej z wymienionych ponizej grup, znajdz-
cie po 3 gry, w ktére wszyscy graliscie:
> CRPG lub FPS (np.z serii Wiedzmin lub Call of Duty);
> zaawansowane gry planszowe lub strategiczne gry video (np. Terraformacja
Marsa lub jedna z gier z serii Cywilizacja);
> proste gry planszowe lub karciane (np. Dixit, Wsias¢ do Pociagu, Cytadela,
Tajniacy).
« Wydrukuj trzy ostatnie strony niniejszej lekgji.

Materiaty
« Po 3 flamastry, dtugopisy lub kredki w innym kolorze dla kazdego
cztonka zespotu.
« Puste szablony graféw frajdy.

Co trzeba zrobic?

Czesc|

W pierwszej cze$¢ zajec kazdy pracuje samodzielnie.

Waszym zadaniem jest stworzy¢ graf frajdy dla kazdej z wybranych gier. W tej
czesci zajec kazdy z cztonkdw zespotu wykonuje ponizsze czynnosci samodziel-
nie.

1. Wybierz pierwszy zestaw gier. Do kazdej gry dopasuj inny kolor.

a.Jesli wybrate$_as$ zestaw A, wybierz szablon typologii MDA.
b.Jedli wybrate$_as zestaw B, wybierz szablon N.Lazarro.
c. Jesli wybrate$_as zestaw C, wybierz szablon R.Caillois.

2. Po kolei, dla kazdej gry, przeanalizuj kazdy z typdéw frajdy, jaki oferuje.
W jakim stopniu odczuwate$_as go w trakcie rozgrywki? Na kazdej z osi
znajduje sie pie¢ punktéw:

a.zaznacz 5, jesli dany typ frajdy odczuwate$_as w bardzo wysokim




stopniu;
b.zaznacz 4, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w wysokim stopniu;
¢. zaznacz 3, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w Srednim stopniu;
d.zaznacz 2, jesli dany typ frajdy odczuwate$_as w niskim stopniu;
e.zaznacz 1, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w bardzo niskim
stopniu;
f.jesli dana gra nie oferuje frajdy danego typu, nie zaznaczaj zadnego
punktu
3. Pofacz punkty ze sobg. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sasiednich punktéw do $rodka grafu.
4. Wybierz kolejng gre, dopasuj do niej inny kolor i powtdrz caty proces.
5. Gdy narysujesz grafy dla wszystkich gier z wybranej grupy, wybierz
kolejna grupe, dobierz do niej odpowiedni szablon i powtdrz caty proces.

Czesc I
Gdy skonczycie rysowac grafy, poréwnajcie wyniki swojej pracy. Przygotujcie
sie do tego, by je zaprezentowac reszcie grupy.
« Ktore gry zostaty przez was ocenione podobnie? Ktdre nie? Dlaczego tak
sie stato?
+ W jaki sposéb platforma gry wptywa na typ frajdy?
- Ktdry typ frajdy wystepuje najczesciej, a ktory najrzadziej? Dlaczego tak
sie dzieje?

Efekt pracy
Kazdy cztonek zespotu powinien wypetnic 3 szablony. Na kazdym z nich po-
winny by¢ narysowane po trzy grafy.

Przebieq zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 4 do 6 oséb
10 minut Wybor gier
15 minut Tworzenie graféw
30 minut Dyskusja w zespotach

20 minut Prezentacja graféw i omoéwienie




Feedback zamiast oceny
Po zakonczeniu wszystkich prezentacji kazdy z zespotéw powinien poinfor-
mowac, ktorg prezentacje uwaza za najbardziej interesujgcg i wartosciowa.
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.

Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania

+ Ktora z gier oferuje najbardziej kompleksowe doswiadczenie? Jakie
elementy gry i designu odpowiadaja za taki efekt?

- Ktdra z gier oferuje najbardziej konkretne doswiadczenie? Jakie elemen-
ty gry i designu odpowiadaja za taki efekt?

+ Co wynika z poréwnania graféw tej samej gry wg réznych typologii
frajdy?

« Jak facza sie typy frajdy z mechanikami gry?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 4S

Al

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 4K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 5M

e

Materiaty dodatkowe

Kolejne strony zawieraja wspomniane w tresci zadania szablony do samo-
dzielnego wypetnienia.




Typy Frajdy wg typologii Rogera Caillois

linx
(oszatamianie)

Agon
(rywalizowanie)
[ ]

——eo 9o o o | o o o oo

Mimicry
(udawanie)

Alea
(ryzykowanie)




Typy Frajdy - graf przyktadowy - Sid Meier Civilization VI (2016)

Agon
(rywalizowanie)

Alea
(ryzykowanie)

linx
(oszatamianie)

Mimicry
(udawanie)




Typy Frajdy wg typologii Nicole Lazaro

People Fun
(uciecha
iradosc)

Hard Fun
(frustracja
i skupienie)
®

— o o o o

————0—0—0—0

Serious Fun
(podekscytowanie
i ulga)

Easy Fun
(ciekawos¢
i zachwyt)




Typy Frajdy - graf przyktadowy - Call of Duty Modern Warfare 2 (2022)

Hard Fun
(frustracja
i skupienie)

People Fun Easy Fun
(uciecha (ciekawos¢
irados¢) i zachwyt)

Serious Fun
(podekscytowanie
i ulga)




Typy Frajdy wg typologii MDA

Sensation
(wrazenia
zmystowe)
[ ]
Submission Fantasy
[ ]
(kompletne (fantazjowanie)
doswiadczanie)
®
®
[ ]
Expression Narrative
(kreowanie) (Sledzenie
opowiesci)
Discovery Challenge
(odkrywanie) (pokonywanie

wyzwarn)

Fellowship
(poczucie
wspolnoty)




4a. Typy Frajdy - graf przyktadowy - God of War (2018)

Sensation
(wrazenia
zmystowe)
Submission Fantasy
(kompletne (fantazjowanie)

doswiadczanie)

Expression Narrative
(kreowanie) (Sledzenie
opowiesci)
Discovery Challenge
(odkrywanie) (pokonywanie

wyzwarn)

Fellowship
(poczucie
wspdlnoty)




lekcaNr:  5M E“ ||rl
,e cja Nr G
Sciezka: Multi

Projekt Anonymous! Jak byc, miec

=

wiedzieC i stawac sie w grach

Wstep

Groznawstwo jest nauka stosunkowo nowa. Dlatego niczym w mtodym syste-
mie gwiezdnym, teorie, typologie i definicje wcigz kraza w obtoku pytu, formujac
sie bardzo powoli. Jednym z obszardéw, ktéry w przysztosci czeka wiele zmian, sg
typologie graczy.

Prezentowana w naszym podreczniku synteza badan R.Bartla i teorii D. Ke-
irseya, jakg opublikowat B. Stewart, jest niewatpliwie modelem inspirujacym i
interesujacym, ale wymagajacym dalszych badan. Ma on jednak niezaprzeczalne
zalety: jest czytelny, instynktownie zrozumiaty oraz obejmuje szerokie spektrum
zachowan obserwowanych podczas grania w gry. Wtasnie dzieki temu doskona-
le nadaje sie do stosowania w praktyce projektowania gier.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
+ nauka projektowania gier z uwzglednieniem réznych potrzeb oraz
styléw rozgrywki;
+ nabycie biegtosci w stosowaniu jednej z dostepnych typologii graczy w
praktyce.




Nauczysz sie:
- jak tworzy¢ gry atrakcyjne dla r6znych grup odbiorcéw.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 5 “Kto gra
w gry? Typologie graczy” z Podrecznika Gamebook: Theoria.
W tym ¢wiczeniu bedziesz stosowa¢ model Stewarta, czyli hybryde typologii
Bartla i Keirseya:
+ Do /Power / Performance;
+ Have / Security / Persistance
« Know / Knowledge / Perception;
« Become/ Identity / Persuasion.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
« Razem z resztg zespotuy, dla kazdej z wymienionych ponizej grup, znajdz-
cie po 2 gry, w ktore wszyscy graliscie:
> gry RPG (np. Dungeons and Drugons, Wampir: Maskarada, Neuroshima, Zew
Cthulhu);
> gry wyscigowe (np. z serii Forza, Need for Speed, Mario Cart);
> gry video z gatunkéw takich jak survival, builder lub sandbox lub (np.
Boundess, Satisfactory, Conan Exiles, The Forest, 7 Days to Die, Subnautica);
> gry mobilne nalezace do gier przygodnych (np. Pokémon GO, Ingress, Candy
Crush Saga);
> zaawansowane gry karciane TCG lub LCG (np. Magic the Gathering, Dominion,
Netrunner, Gwint).
« Dla kazdego zespotu wydrukuj po 10 szablonéw znajdujacych sie na
ostatniej stronie niniejszej lekcji




Materiaty
« Po 1 flamastry, dtugopisy lub kredki w innym kolorze dla kazdego
cztonka zespotu.
- Pusty szablon znajdujacy sie na ostatniej stronie niniejszej lekgji.

Co trzeba zrobic?

Czes¢ |

W pierwszej cze$¢ zajec kazdy pracuje samodzielnie.

Waszym zadaniem jest stworzy¢ graf potrzeb graczy dla kazdej z wybranych
gier. W tej czesci zajec kazdy z cztonkdw zespotu wykonuje ponizsze czynnosci
samodzielnie.

1. Podpiszcie kazdy szablon tytutem jednej z gier.
2. Kazda osoba w zespole wybiera jeden z podpisanych szablonéw.
Przeanalizuj w jakim stopniu gra:

a. realizuje kazda z potrzeb (sprawczos¢/power, bezpieczenstwo/securi-
ty, wiedze/knowledge, przybieranie roli/identity);

b. umozliwia potaczone z nimi dziatanie (dziatanie/do, posiadanie/have,
pozsykiwanie wiedzy/know, stawanie sie/become)

c. oferuje strategie zwyciestwa dzieki potaczonym z nimi domysinym
stylem dzialania (wydajno$¢/performance, wytrwatos¢/persistance,
spostrzegawczosé/perception, perswazja/persuasion).

3. Na kazdej z osi znajduje sie pie¢ punktéw:

a.zaznacz 5, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w bardzo
wysokim stopniu;

b.zaznacz 4,jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w wysokim
stopniu;

¢. zaznacz 3,jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w $rednim
stopniu;

d.zaznacz 2, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w niskim
stopniu;

e.zaznacz 1, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w bardzo
niskim stopniu;

f.jesli dana gra nie realizuje potrzeby danego typu graczy, nie zaznaczaj
zadnego punktu

4. Pofacz punkty ze sobg. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sasiednich punktéw do $rodka grafu.
5. Gdy narysujesz grafy dla jednej z gier, przekaz go innej osobie.




Nastepnie wybierz kolejny szablon i powtdrz caty proces.
Ta cze$¢ zajec konczy sie, gdy kazda osoba z zespotu narysuje swoj graf dla
kazdej z gier.

Czesc I
Gdy skonczycie rysowac grafy, poréwnajcie wyniki swojej pracy. Przygotujcie
sie do tego, by je zaprezentowac reszcie grupy.
« Ktore gry zostaty przez was ocenione podobnie? Ktdre nie? Dlaczego tak
sie stato?
« W jaki sposob platforma gry wptywa dopasowanie do potrzeb konkret-
nego typu gracza?
- Dla jakich graczy dopasowanych jest najwiecej gier z puli? Dlaczego tak
sie dzieje? Czy to, jakimi graczami sg osoby w zespole, miato wptyw na
zestaw gier w puli?

Efekt pracy
Kazdy cztonek zespotu powinien wypetnic kazdy szablon. Na kazdym z nich
powinno by¢ narysowanych tyle graféw, ile oséb byto w zespole.

Przebieq zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 5 oséb
10 minut Wybor gier
15 minut Tworzenie graféw
30 minut Dyskusja w zespotach
20 minut Prezentacja graféw i omdwienie

Feedback zamiast oceny
Po zakonczeniu wszystkich prezentacji kazdy z zespotéw powinien poinfor-
mowac, ktorg prezentacje uwaza za najbardziej interesujgcg i wartosciowa.
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback




Podsumowanie

Wazne pytania
- Ktdra z gier oferuje kompleksowe doswiadczenie dla najszerszego grona
odbiorcéw? Jakie elementy gry odpowiadajg za taki efekt?
- Ktdra z gier oferuje konkretne doswiadczenie dla jednego typu odbior-
cow? Jakie elementy gry odpowiadajg za taki efekt?
« Co wynika z poréwnania graféw wykonanych przez rézne osoby dla tej
samej gry?

Dowiedz sie wiecej.
Jesli ten temat cie zainteresowat, przeczytaj:
- “Personality And Play Styles: A Unified Model’, B.Stewart (2011)
https://www.gamedeveloper.com/design/personality-and-play-styles-a-
-unified-model#close-modal




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 55

Sl

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 5K

cille

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 6M

i

Materiaty dodatkowe

Na kolejnej stronie znajduje sie wspomniany w tresci zadania szablon do
samodzielnego wypetnienia.




Typologia graczy wg Stewarta na podstawie typologii Bartle'a i Keirsey'a.

I

Do / Power /
Performance

Become / Have /

Identity/ e—e—eo—0—0—1——0—0—e—e—e Security/
Persuasion Persistance

Know /
Knowledge /
Perception




DHKB - graf przyktadowy - GTAV

Do / Power /
Performance

Become / Have /
Identity / Security /
Persuasion Persistance

Know /
Knowledge /
Perception




lekcaNr:  6M ﬂ” ||rl
,e cja Nr Gil
Sciezka: Multi

Robi sie powaznie. Gry jako
systemy formalne

Wstep

Na gry mozemy patrzec¢ przez pryzmat innych nauk, np. psychologii, antropo-
logii, socjologii, kulturoznawstwa, sztuk wizualnych czy matematyki. Spojrzenie,
jakie zawdzieczmy ostatniej z wymienionych dziedzin wiedzy, pozwala nam
zrozumie(, przeanalizowad i tworzy¢ gry rozumiane jako systemy formalne.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?

Celem lekgji jest:

- wprowadzenie do projektowania gier w procesie zwanym powszechnie
bottom-up (lub tez od mechaniki do estetyki), a w naszym podreczniku
Szkielet — Powtoka

- wprowadzenie do projektowania gier metoda iteracyjna.

Nauczysz sie:
« analizowac gry jako systemy formalne;
- identyfikowac czesci sktadowe designu gry jako obiekty, atrybuty, stany
i relacje;




- Swiadomie planowac proces tworzenia i testowania gry oraz jej kolej-
nych iteracji.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 8 “Gry
jako systemy”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

« Zestaw elementéw do gry w szachy.

Czynnosci
« Zapoznaj sie z regutami gry w szachy i rozegraj kilka partii, jesli nie byty
ci wezesniej znane.

Co trzeba zrobic?
Zaprojektuj 4 nowe warianty gry w szachy.

Warunki brzegowe

- Wariant 1: dodaj 1 nowy Stan do dowolnego Atrybutu.
« Wariant 2: dodaj 1 nowy Atrybut o przynajmniej 2 Stanach.
- Wariant 3: zmien istniejaca Relacje na dwukierunkowa.
+ Wariant 4: dodaj 1 nowy obiekt o minimum 1 Atrybucie o 2 Stanach,

taczacy sie:

> z 1 innymi obiektem Relacja dwukierunkowa;

> z 2 innymi obiektami Relacjami jednokierunkowymi.

« Nie mozesz uzywac nowych elementdw z jednego wariantu w innym.




Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« spisane zasady wszystkich 4 nowych wariantéw gry.

Przebieq zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
60 minut Realizacja zadania
30 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.

Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania
« Ktdre elementy systemu formalnego sg najtrudniejsze do zdefiniowania?
Dlaczego?
- Ktdre elementy systemu formalnego najbardziej definiujg tozsamos¢
gry? Dlaczego?
W jakiej kolejnosci nalezy dokonywac zmian w projekcie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 6S

{ille

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 6K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 7M

»




Materiaty dodatkowe

Rozwigzanie zadania 6S — Szachy jako system formalny

Obiekty
Figury

+ Atrybut 1: Kolor
> Stan 1: biaty
> Stan 2: czarny
« Atrybut 2: Ksztatt
> 6 Stanéw
« Atrybut 3: Ruch
> 6 Stanéw
« Atrybut 4: Pole Startowe
> 6 Stanéw
« Atrybut 5: Sposob bicia
> Stan 1: 0 1 pole do przodu po ukosie
> Stan 2: na polu, na ktérym figura koriczy ruch
« Atrybut 6: Kontynuacja gry po zbiciu
> Stan 1:tak
> Stan 2: nie
+ Atrybut 7: Zdolnos¢ specjalna
> Stan 1:zmiana w hetmana po dotarciu na koniec planszy
> Stan 2:roszada
> Stan 3: brak zdoInosci specjalnej

Plansza
+ Atrybut 1: Kolor pola
> Stan 1: biaty

> Stan 2: czarny

Relacje

« Jedno kierunkowa relacja w kierunku od Planszy do Figur




Remik jako system formalny
Obiekty

- Biblioteka
+ Stos Kart Odrzuconych (SKO)
+ Reka
« Obszar Wytozenia OK
> Atrybut 1: przynaleznos¢
» Liczba Stanéw zalezna od liczy graczy
« Uktad
> Atrybut 1: typ uktadu
» Komplet
» Sekwencja
> Atrybut 2: rodzaj wymiennosci
» Karta za Jokera
» Karta za Jokera przy petnym ukfadzie
> Atrybut 3: przynaleznos¢
» Liczba Stanéw zalezna od liczy graczy
- Karta
> Atrybut 1: Kolor
» Kier
» Karo
» Trefl
» Pik
» brak koloru (Joker)
> Atrybut 2: Wartos¢
» od2doA
» brak wartosci (Joker)

Relacje
+ Jednokierunkowe
> od Biblioteki do Reki
> od Reki do OW
- Dwukierunkowe
> pomiedzy Reka a SKO

pomiedzy Reka a Uktadem




LekgaNr: ~ 7M (ﬁ” ||rﬁ|

Sciezka: Multi

Dla kazdeqgo co$ grywalnego

Wstep

Koncepcja Meaningful Play powinna by¢ Pierwszg Dyrektywa Projektantéw
Gier. Nie istnieje zadne inne narzedzie projektowe o podobnej skutecznosci w
podnoszeniu jakosci projektu gry. Kazda gra bedzie lepsza, jesli podstrajajac jej
zasady, poszerzymy przestrzen gry znaczacej.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- analiza i ewaluacja struktury gry oraz procesu rozgrywki pod katem gry
zZnaczacej;
+ nabycie biegtosci w zwiekszaniu przestrzeni gry znaczacej w rozgrywce.

Nauczysz sie:
- dostrzegac istniejaca w projekcie przestrzen projektowsa (z ang. design
space), ktéra moze wykorzysta¢ do zwigkszenia obszaru gry znaczacej w
rozgrywce.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 10,Gra
Znaczaca, czyli koncepcja Meaningful Play” z Podrecznika Gamebook: Theoria




Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
- Talia kart 55 listkow.
« Instrukcja do zabawy karcianej wojna.

Czynnosci
« Przypomnij sobie zasady rozgrywki w tradycyjng zabawe karciang wojna.

Co trzeba zrobic?
« Przeanalizuj zasady wspomnianej zabawy karciane;j.
« Zmien je w taki sposob, aby spetniata definicje gry oraz posiadata wyraz-
ny obszar gry znaczace;j.

Warunk| brzegowe

Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty, o ile maja charakter niefizycz-
ny.

« Mozesz powiazac z figurami (Walety, Damy, Krole, Asy) do 8 akgji
specjalnych.

« Mozesz dowolnie wykorzystac do 3 Jokerdw.

+ Stwdrz wariant grywalny i dla 2 i dla 3 0s6b. Mozesz stworzy¢ warianty
rowniez dla wiekszej liczby graczy_ek.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« spisane nowe zasady gry;
- prototyp BETA.




Przebieq zajec
5 minut
30 minut
10 minut
20 minut
25 minut

Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

Praca projektowa

Turystyka Projektowa

Praca projektowa

Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.

Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania

- Jaki obszar gry (Design, Dynamika, Doswiadczenie) najtatwiej uzupetni¢
o elementy wprowadzajace lub rozszerzajace obszar gry znaczacej?

Dlaczego?

- Jak poszerzac obszar gry znaczacej bez dodawania do gry (traktowanej
jako system formalny) nowych Obiektow?

« Co odblokowuje najwieksze obszary przestrzeni projektowej? Obiekty
fizyczne, niefizyczne, Atrybuty, Stany czy Relacje? Co ty dodates_asw
swoim projekcie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 7S

dllle

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 7K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 8M

»




Materiaty dodatkowe

Zasady gry karcianej wojna.

Zrédto: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Wojna (gra karciana)

Zasady gry] sg bardzo proste. Przetasowang talie kart dzieli sie na dwie
czesci, rozdaje graczom i kfadzie koszulkami do gory. Pierwszy i drugi zawodnik
réwnoczesnie wyktadaja po jednej karcie i porownujg ich wartosci (wzgledem
starszenstwa — kolory nie odgrywaija roli). Gracz majacy karte o wyzszej wartosci
odbiera karty i ktadzie je pod spodem swojej talii. Jesli karty maja taka sama site
(as na asa, krél na krola, itp.), rozpetuje sie wojna, chyba Ze gra sie w wiecej oséb
i stabsze karty nie walcza np. 9-3-3 gracze z tréjkami nie walcza; nalezy odkry¢
po jednej karcie, potozy¢ je koszulkami do goéry na swoich kartach odkrytych, a
nastepnie wyciggnac nastepng karte, potozy¢ odkryte na zakrytych kartach i
wowczas s one porownywane. Karta o wyzszej wartosci wygrywa, a zwyciezca
wojny odbiera wszystkie karty wykorzystane w wojnie. Proces jest powtarzany,
jesli w okresie wojny znowu nie mozna wytonic zwyciezcy.

Wygrywa ten, kto pierwszy zabierze wszystkie karty przeciwnikowi. Gra po-
trafi by¢ bardzo dtuga, gdyz zebrane karty sg przektadane pod spéd talii i moga
one poézniej zosta¢ wykorzystane wielokrotnie; partia moze trwa¢ nawet ponad
kilka godzin, jednak zwykle znudzeni monotonig gracze rezygnuja duzo wcze-
$niej. Z tego wzgledu zyskuje popularnos¢ gtéwnie u najmtodszych, niezdolnych
do zapamietania regut bardziej skomplikowanych rozgrywek.
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Gry jako system interakdji

Wstep

Interaktywnos¢ to obszar designu, w o ktérym projektanci_ki myslg stanow-
czo za mato i zbyt rzadko. Skupiamy sie zazwyczaj na mechanikach, balansowa-
niu rozgrywki, by zaraz potem przeskoczy¢ do powtoki naszego projektu i zajac
sie wymyslaniem bohateréw, narracji, czy projektowaniu szaty graficznej.

Tymczasem o sukcesie lub porazce naszej gry na rynku najpewniej zadecy-
duje to, czy gracze beda potrafili nauczyc sie w nig gra¢. Czy gra bedzie sie z
nimi jasno komunikowa¢? Czy bedzie dawac czytelne sygnaty oraz wartosciowa
informacje do ich dziatan?

Najpiekniejsze ilustracje, najmilszy uchu soundtrack i najprecyzyjniej zréw-
nowazona, oryginalna mechanika nie pomoga, jesli nie zadbamy o wtasciwe
zestrojenie systemu interakgji.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- analiza gier pod katem jakosci ich systemu interakgji;
- diagnozowanie najczesciej wystepujacych btedéw w obszarze interak-
tywnosci.

Nauczysz sie:
- jak rozpoznawac 4 podstawowe btedy systemu interakgji w grze.
+ jak mozna naprawia¢ powyzsze bfedy.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 11 “Gry
jako systemy interaktywne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakgcji.’ z
Podrecznika Gamebook: Theoria.

Szczegdlng uwage zwrd¢ na 4 podstawowe btedy interakcji wystepujace w
grach:
Brak poczucia kierunku rozgryweki: “Nie wiem co robi¢ dalej".
Brak reakgji gry na dziatanie: “Nie wiem, czy to cos dato”.
Poczucie arbitralnosci: “Nie ma znaczenia, co zrobig”".
Przegrana bez przestanek: “Nie wiem, co sie stato”.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Papier i materiaty piSmiennicze.
- Wydrukowana tabelka znajdujaca sie na ostatniej stronie niniejszej lekgji,
o 1 sztuka wiecej niz jest os6b w zespole.

Co trzeba zrobic?

Czesc|

1. Kazdy z cztonkéw zespotu musi przypomniec sobie 10 gier, kt6rych
NIE lubi i zapisac ich tytuty na kartce tak, aby nie widzieli ich pozostali
cztonkowie zespotu. Dobrze, zeby byty to rézne gry: proste i skompliko-
wane, na réznych platformach (planszéwki, karcianki, video, mobilne) i
nalezace do innych gatunkéw estetycznych.

2. Gdy wszyscy zapisza swoje propozycje, kolejno odczytuja je na gtos.

3. W ostatnim kroku ustalaja wspdlna liste 5 gier, ktére wszyscy znajq i
ktérych zgodnie nie lubia

4. Po ustaleniu listy wypetniajg tabele z ostatniej strony niniejszej lekgji.



Kazdy wypetnia swoja tabelke, nie konsultujac sie z pozostatymi.

5. Po uzupetnieniu tabeli, wszyscy poréwnuja swoje zapiski.

6.Zespot wybiera jedna gre, ktéra ma najwiecej, najbardziej zréznicowa-
nych btedéw interakgji.

Czesc |

W drugiej czesci zaje¢ zadaniem kazdego z zespotu jest stworzenie listy zmian
w projekcie gry, ktére powinny zlikwidowac istniejace btedy interakcji w wybra-
nej grze.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
spisana lista zmian w projekcie i/lub zasadach gry.

Przebieg zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
30 minut Czes¢ | zadania
25 minut Czes¢ Il zadania
30 minut Prezentacja wynikéw analizy i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny

Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania
- Jakie btedy interakgji najczesciej wystepuja w grach?
« (Czy bledy interakgji zalezg od platformy? Czy w grach na jedne platformy cze-
$ciej obserwuije sie inne bfedy, niz w grach osadzone na innych platformach?
- Ktdre btedy najtatwiej, a ktérej najtrudniej usuna¢? Dlaczego tak jest?
« Ktore z btedéw sg najbardziej odpowiedzialne za zte doswiadczenie
ptynace z gry?



Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 85

dle

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 8K

Al

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia IM

»




Materiaty dodatkowe

Tytut gry

Brak poczucia

kierunku rozgrywki:

“Nie wiem co robic¢
dalej".

Brak reakgji gry na
dziatanie: “Nie wiem,
czy to co$ dato”.

Poczucie arbitral-
nosci:
“Nie ma znaczenia,
co zrobig”.

Porazka
bez przestanek:
“Nie wiem, co sie
stato”.




lekcaNr:  OM ﬂ” ||rl
,e cja Nr Gl
Sciezka: Multi

Punktoza vulgaris - czyli precz
Z punktami!

Wstep

Punkty sg jednym z najlepszych (jesli nie najlepszym) nosnikiem informacji
zwrotnej w grach. S czytelne, dowolnie granulowane, doskonale podatne na
konfiguracje i dostosowanie do estetyki gry. Ich liczbowa natura pozwala na
dowolne manipulowanie nimi z poziomu matematyki.

Prawdopodobnie to z tego powodu (a nie intelektualnego rozleniwienia
tworcow_czyn gier) zdominowaty ustalanie warunkéw w grach planszowych i
karcianych.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

« poszerzenie twojej Swiadomosci na temat mozliwych sposobdéw rozli-
czania wyniku gry.

Nauczysz sie:
« jakie sg inne, niepunktowe warunki zwyciestwa.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 12 “Cel
gry”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
Kazdy zespot musi przynies¢ na zajecia:
- egzemplarz jednej z gier: Carcassonne, Osadnicy z Katanu, Splendor,
Wsigs¢ do pociagu lub 7 Cudéw Swiata;
+ dowolne materiaty piSmiennicze lub akcesoria przydatne do wykonania
nowych komponentéw gry.

Czynnosci
+ Przypomnij sobie zasady rozgrywki w wybrang przez zespét gre.

Co trzeba zrobic?
Waszym zadaniem jest zmodyfikowanie wybranej gry w taki sposéb, aby
zwyciestwo nie byto ustalane na podstawie liczenia punktow.

1. Przeanalizuj i zdefiniuj, jaki jest prawdziwy cel i warunek zwyciestwa
wybranej gry.

Przyktad: Gre Dixit wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwieksza liczbe
punktéw. Mozna jednak przyja¢, ze jest to osoba, ktora najlepiej odga-
duje i rozumie skojarzenia oséb, bioragcych udziat w rozgrywce. Moze
tego dowies¢ w serii testow, do ktérych uzywa sie kart z surrealistyczny-
mi ilustracjami.

2.Zmien zasady gry.




Warunki brzegowe
+ Musisz catkowicie usuna¢ punkty z gry i znalez¢ alternatywe dla liczenia
punktéw w finale gry.
+ Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.
+ Mozesz wprowadzi¢ do gry 1 nowy Obiekt o charakterze fizycznym,
maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Stanéw.
+ Mozesz wprowadzi¢ do 2 Obiektéw o charakterze niefizycznym.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
spisane, nowe zasady gry.

Przebieg zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
30 minut Praca projektowa
10 minut Turystyka Projektowa
20 minut Praca projektowa
25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania

+ Czy kazdy warunek zwyciestwa da sie wyrazi¢ punktami?

« Czy kazdy warunek zwyciestwa da sie wyrazi¢ inaczej niz punktami?

« W jakich przypadkach punkty sa naprawde “niezastgpione”?

« Dlaczego klasyczne gry rzadziej uzywaty punktéw? W ktérym momencie
nastapifa zmiana podejscia? Co ja spowodowato?

« Jakie obszary Bezpunktowej Przestrzeni Projektowej sa warte eksploro-
wania?



Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 9S

e

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 9K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia T0M

il
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(ary majq znaczenie

Wstep

Powszechnie wiadomo, ze wsrdd tworcow_czyn gier, zwtaszcza analogowych,
najbardziej znienawidzong czynnoscig jest spisywanie zasad gry w zrozumiaty
dla odbiorcéw_czyn sposéb. Jak dotad srodowisko nie znalazto metody na
uprzyjemnienie tego procesu, stad czesto spotykane s3 instrukcje nieczytelne,
nielogiczne czy wrecz zagadkowe.

Czy mozna ten proces uprzyjemnic¢? Nie wiadomo. Czy mozna uczyni¢ zno-
Snym? Na szczescie tak.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- prezentacja zasad tworzenia jednoznacznych, kompletnych i zrozumia-
tych szkieletdw instrukgji gier.
Nauczysz sie:
+ podstaw pisania instrukcji do gier;
+ budowac logike procesu rozgrywki.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 13 “Me-
chaniki gry” oraz 14“Zasady gry”z Podrecznika Gamebook: Theoria.



Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
- Nabierz biegtosci w rozgrywce w kolekcjonerska gre karciang Magic the
Gathering. Mozesz wykorzysta¢ do tego darmowa platforme Magic the
Gathering ARENA https://magic.wizards.com/en/mtgarena

Materiaty
+ Wydruk anglojezycznej instrukcji do gry:
https://magic.wizards.com/en/how-to-play

Co trzeba zrobic?
Napisz nowa, czytelng i zrozumiata instrukcje do wybranej gry.

- Stworz stowniczek niezbednych poje¢, ktére okreslajg Obiekty, Atrybuty,
Stany lub Relacje wystepujace w grze.

+ Unikaj stosowania synoniméw. Instrukcja do gry nie jest gatunkiem
literackim. Jesli uzywasz stowa “token’, nie zamieniaj go na “zeton’,
“znacznik” ani “zétty, drewniany szescian”.

« Postaraj sie przeredagowac jak najwiecej zdan w instrukgji tak, by stano-
wity zdania logiczne w formie Implikacji, czyli miaty strukture:

“Jezeli [zdarzenie A] to [skutek B]"

Warunki brzegowe
« Nie mozesz skopiowac struktury oryginalnej instrukcji wymienionej
powyzej w sekcji “materiaty”.



Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinna byc¢:
- czytelnainstrukcja do gry Magic the Gathering w jezyku polskim o
objetosci nie wiekszej niz 5000 znakdw.

Przebieq zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
60 minut Realizacja zadania
25 minut Prezentacja fragmentoéw instrukgji i dyskusja na temat ¢wiczenia.

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.

Feedback.

Podsumowanie

Wazne pytania

- Jaka czes¢ instrukgji i procedur mozna przedstawi¢ za pomoca
Implikacji?

- Jakie inne struktury logiczne, jezykowe lub formalne pojawiaja sie w
instrukcjach? Czy maja co$ wspdlnego z jezykiem powszechnie uzywa-
nym w prawodawstwie?

- Jaka powinna by¢ idealna struktura instrukcji do gry?

« Czyistnieja jakie$ uniwersalne prawidta tworzenia instrukcji? Jesli tak,
czy jeste$ w stanie je skodyfikowac?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 10S

il

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 10K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 1M

il
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Bierzemy los w swoje rece

Wstep

Losowos¢ to jedna z mechanik, na temat ktorej projektanci gier maja jasno
sprecyzowane poglady. Oczywiscie, skrajnie rézne. Czes¢ z nich traktuje jako je-
den z podstawowych budulcéw gry. Inni unikajg jej za wszelka cene. Jak zawsze,
dobra praktyka, podobnie jak prawda, lezy gdzies pomiedzy tymi ekstremami.
Co do zasady, losowos¢ sprawdza sie jako narzedzie decydujace o puli akgji, jakie
moze podjac gracz, a nie o ich wyniku.

Warto jednak zadac¢ sobie pytanie, czy kazda gra, ktéra posiada element loso-
wy, na pewno go potrzebuje?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

+ poszerzenie twojej Swiadomosci na temat mechanik wspierajacych
regrywalnosci gier.

Nauczysz sie:

- jak zwiekszac zakres gry znaczacej przez zastepowanie losowosci innymi
mechanikami.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 15 “Loso-
wos¢ w grach!”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
Kazdy zespot musi przynies¢ na zajecia:
- egzemplarz gry Ludo (zwanej réwniez powszechnie “chinczykiem”);
+ dowolne materiaty piSmiennicze lub akcesoria przydatne do wykonania
nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Przypomnij sobie zasady rozgrywki w Ludo.

Co trzeba zrobic?
Waszym zadaniem jest zmodyfikowanie wybranej gry w taki sposéb, aby
pozbawic jg wszystkich elementéw losowych.

Warunkl brzegowe
Musisz catkowicie usunac z gry elementy losowe.
- Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.
+ Mozesz wprowadzi¢ do gry do 2 nowych Obiektdw o charakterze fizycz-
nym, maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Standéw.
+ Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty o charakterze niefizycznym.

Efekt pracy
Efektem twojej pracy powinny by¢:
+ spisane, nowe zasady gry Ludo.




Przebieq zajec

5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb

30 minut Praca projektowa

10 minut Turystyka Projektowa

20 minut Praca projektowa

25 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania

« Co, oprécz losowosci, zapewnia regrywalnos¢?

- Jak balansowac elementy zastepujace klasyczne komponenty losowe?

« Jak zmienifa sie rozgrywka bez komponentu losowego? Jaki typ frajdy
oferuje?

« Jak rozgrywke odbieraja gracze réznych typéw? Czy po zmianach gra
jest bardziej, czy tez mniej atrakcyjna dla graczy nalezacych do poszcze-
gdlnych typow?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 115

il

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 11K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 12M

il
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Archetypy i legendy -
0 przepisach na opowiesc

Wstep

Wiele gier, w ktére gramy obiecuje nam, ze zostaniemy bohaterami, ze
wcielimy sie postac i ocalimy swiat! Wiele gier oferuje nam przezycia, wrazenia
i odgrywanie czegos. W gruncie rzeczy wiekszos¢ (jesli nie wszystkie, chociaz
to kontrowersyjna teza) gier oferuje nam wiasnie przezycie wtasnej, nowej,
fantazyjnej historii. Pofgczenie snucia opowiesci (ang. storytelling) i mechanik
growych bywa bardzo trudne, jednak nie jest niemozliwe. Sprébujemy pokazac
Ci, jak to mozna zrobi¢ w bardziej i mniej standardowy sposéb.

Bedziemy pracowac na trzech narzedziach do snucia opowiesci, aby na tej
kanwie stworzy¢ ciekawe gry.

Narzedzia te to:
« podréz,bohatera’,
- archetypy postaci,
« tuki fabularne.

Wszystkie one umieszczone sa w materiatach dodatkowych, z ktérymi warto
zapoznac sie przed przystapieniem do zadan.




(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?

Celem tej lekdji jest:
- wprowadzenie zagadnien archetypéw i tukéw powiesciowych,
« wskazanie technik, ktére pozwalajg na transformacji rozgrywki w

fascynujaca opowiesc.

Nauczysz sie:
- tworzyc spdjne i elastyczne historie,
+ dostosowywac historie do gier.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 17 pt. Sto-
rytelling i elementy narracyjne w grach z Podrecznika Gamebook: Theoria, a takze
przeczytaj samodzielnie lub wspdlnie z grupa wszystkie materiaty dodatkowe.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Przed zajeciami grupa powinna zapoznac sie z materiatami dodatkowymi
i rozdziatem o storytellingu z Podrecznika 1. Z racji tego, ze nastepne zdania
maja charakter niezwykle kreatywny, warto zadba¢ o twdrcza atmosfere w sali
zajeciowej: pusci¢ atmosferyczng muzyke, zaaranzowad przestrzen sprzyjajaca
wspotpracy lub zabra¢ grupe na Swieze powietrze.

Materiaty
+ wydrukowane Materiaty dodatkowe (1-3),

« kosc ke,

« kosc¢ k12,

- zestawy ilustrowanych kart (moga to by¢ karty tarota, Dixit, Kraina Snéw,
Klub Detektywdw, pocztédwki, kolaze, ulotki),

« kosci opowiesci (dowolne, moga by¢ StoryCubes, moga byc¢ inne; moze
by¢ wersja online),

« kartki i przybory pismiennicze,

- podkiadki do pisania,

« arkusze formatu A2.




Czynnosci
Pomysl o tym, jakie historie Ty lubisz, a jakie by¢ moze lubig osoby z grup
zajeciowych. Przygotuj przyktady.

Co trzeba zrobic?

Czes¢ |
Porozmawiajcie przed rozpoczeciem zaje¢ na temat tego, jakie historie sg
Waszymi ulubionymi, nastepnie rozdaj materiaty dodatkowe i je oméw. Zapytaj,

czy cos grupe zaskoczyto?

Nastepnie przejdzcie do losowania.

Grupy rzucajg koscig k6 i tym samym losuja dwa archetypy: postac z poczatku
i z konca historii. Pamietajcie, ze w modelu Pearson mozna powraca¢ do réznych
archetypéw cyklicznie.

Przerzuca¢ mozna jedynie, jesli w drugim rzucie zostaje wyrzucone 1, czyli
+Niewiniagtko”.

Nastepnie grupa losuje trzy zdarzenia losowe oraz jedno zakonczenie.

Czesc |

Zadaniem grupy jest stworzenie spéjnej historii do gry na wybrana przez nich
platforme, wybrane mechaniki itd. Wazne jest, zeby opowies¢ o bohaterze_rce
byta spdjna.

Grupa ma rozpisac historie do gry w punktach od 12 do 17. Do zaprezentowa-
nia fabuty moze stworzy¢ plakat z ich wiasna ,podréza bohatera’, ktéra moze by¢
zupetnie rézna od proponowanego modelu.

Karty i kosci opowiesci maja stuzy¢ jako wspomaganie inspiracji do wykona-
nia zadania. Zestawione maja stworzy¢ moodboard do opowiesci.

Podkresl, ze elementy tukéw fabularnych mozna modyfikowa¢, zmieniajac kli-
mat np. z basniowej historii w kryminat noir. Moga sie zmieni¢ elementy nastroju,
ale nie dziatania fabularne.

Prezentacja

Nastepnie grupy prezentuja kolejno swoje historie, omawiajac trudnosci ze
stworzeniem takiej,,obwarowanej” opowiesci.

Na plakacie musi by¢ zapisana rowniez charakterystyka gry: platforma, me-
chaniki itd.




Warunki brzegowe
Historia musi by¢ spdjna, prowadzi¢ od jednego archetypu do drugiego i
zawiera¢ dynamiczne zmiany.

Efekt pracy
Plakat i moodboard.
Przebieg zajec¢
5 minut Podziat grupe na zespoty po 3 do 4 oséb
15 minut Czes¢ | zadania
45 minut Czes¢ Il zadania
30 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Informacje dodatkowe
Zachec grupe do lektury ksigzek poswieconych storytellingowi autorstwa
Josepha Campbella, Christophera Voglera i Carol S. Pearson.




Podsumowanie

Wazne pytania
- Jak konstruowato sie Wam historie?
« (Czy fatwiej dostosowywac gre do historii, czy odwrotnie?
+ Czy podobaty Wam sie Wasze historie?
« Czy planujecie korzystac z takich narzedzi jak karty, czy kosci opowiesci?

Dowiedz sie wiecej.

Hendrykowski, M. (2017). Scenariusz filmowy: Teoria i praktyka (Wydanie
pierwsze). Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza.

Pearson, C. S. (1990). The hero within: Six archetypes we live by (Expanded ed).
Harper & Row.

Vogler, C. (2020). Podréz autora: Struktury mityczne dla scenarzystow i pisarzy
(K. Kosinska, Ttum.; Wydanie V). Wydawnictwo Wojciech Marzec.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 125

ol

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 12K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 13M

il




Materiaty dodatkowe

1. Podréz,,bohatera” wedtug Voglera

Podréz bohatera wedtug amerykanskiego scenarzysty Christophera Voglera
jest naznaczona licznymi trudnosciami. Wiele opowiesci mozna przytozyc¢ do
tego schematu i on nadal niekoniecznie sie nudzi. Do tych haset mozna sobie
dopisac stosowne interpretacje np. Jaskina Morku to najtrudniejszy i najciem-
niejszy punkt dla bohateréw_ek, nastepnie dochodzi do wyjscia z tej jaskini
- Ostateczna Préba moze by¢ walka, egzaminem czy sledztwem. Warto z takich
schematoéw korzystac szczegodlnie na poczatku i tez po to, zeby zaskakiwad i
wytamywac sie z tych schematéw.

Oprac. wtasne. Zrodto: Vogler, C. (2020). Podréz autora: Struktury mityczne dla
scenarzystéw i pisarzy (K. Kosirska, Ttum.; Wydanie V). Wydawnictwo Wojciech
Marzec.




2. Szes¢ Archetypéw Carol S. Pearson
VIL. Niewiniatko (The Innocent)

Postac zupetnie niewinna, nie potrzebuje zmian, boi sie straci¢ to, co ma,
wystepuje na poczatku drogi.
VIIL. Sierota (The Orphan)

Istota, ktorej brakuje poczucia bezpieczenstwa, obawia sie wielu rzeczy, boi
sie przede wszystkim bycia opuszczona i pozostawiong w nieprzyjaznym swiecie.
Cechuje jg potencjat do pozyskania ogromnej nadziei.

IX. Meczennik (The Martyr)

Jest to osoba nakierowana na poswiecenie wobec innych i $wiata, nie mysli o
siebie, nie dazy do niczego egoistycznego. Jednoczesnie to ogranicza Meczenni-
kow, dlatego musza nauczy¢ sie budowac granice i przestac kryc¢ sie za sampo-
Swieceniem.

X. Wedrowiec (The Wanderer)

Kompletne przeciwienstwo Meczennika, Wedrowiec to osoba nastawiona na
indywidualizm, poszukujaca samej siebie, najbardziej na swiecie nie chce znik-
nac¢ w ttumie, chce by¢ wyjatkowa.

Xl. Wojownik (The Warrior)

Chociaz Wojownicy najbardziej obawiaja sie stabosci i strachu samego w so-
bie, to zeby uzyskac prawdziwg odwage muszg uswiadomic sobie swoje stabosci.
Cechuje ich sita lub dazenie do nie;j.

Xil. Czarodziej (The Magician)

Kiedy stajemy sie Czarodziejem, czujemy petnig, potgczenie ze Swiatem, z
innymi i ze soba. Czarodziej unika pdz i sztucznosci, a najwiekszg cnote moze
odnalez¢ w radosci i zaufaniu do siebie samego.

Nie ma Bezpieczenstwo Dobro¢ Autonomia Sita Petnia
Upadek - Odnalezienie Umiejetnos¢ | Odnalezienie | Odczuwanie | Osiagniecie
wyjscie z roli nadziei poddania sie tozsamosci odwagi radosci
Niewiniatka [ wiary /
oswiecenia
Utrata raju Porzucenie Samolubstwo | Konformizm Stabos¢ Sztucznosc

Oprac. i ttum. wtasne. Zrédto: Pearson, C. S. (1990). The hero within: Six archety-
pes we live by (Expanded ed). Harper & Row.




Wazne!

« Carol S. Person moéwi o tym, ze podrdézujemy przez archetypy w ciagu
swojego zycia. Zawsze zaczynamy jako Niewiniatko, ale nastepnie
mozemy by¢ cyklicznie i kilkukrotnie réznymi rolami. Zobaczcie, jakie to
tworzy ciekawe ramy do tworzenia historii bohateréw.

« Archetypéw wedtug Person jest wiecej, tu prezentujemy tylko te szes¢
najwazniejszych.

3. kuki fabularne i zakoriczenia
Ponizej zamieszczamy tabelke wybranych tukéw/zdarzen fabularnych. Pa-
mietajcie, ze mozecie wymysle¢ swoje. Mozecie tez wykorzysta¢ gry narracyjne
takie jak Dawno, dawno temu... (Atlas Games, 2018), ktére maja ogromny wybér
tukéw fabularnych i zakonczen.

PROTAGONIST_A JEST KTOS W HISTORII ULEGA KTOS SIE Z KIMS POWAZNIE WYWIAZUJE SIE WALKA
UWIEZIONY(1) PRZEMIANIE (2) POKLOCIL (3) (4)
POGODA SIE ZMIENIA (5) KTOS PRZYPLYNAL DO KTOS WZIAL UDZIAL W TURNIE- | KTOS ZOSTAJE WYGNA-
BRZEGU (6) JU/KONKURSIE (7) NY (8)
KTOS BUDZI SIE W NIE- KTOS KOMUS PLATA KTOS ZOSTAJE POLKNIETY W KTOS SIE GUBIW
ZNANYM MIEJSCU (9) POWAZNEGO FIGLA (10) CALOSCI (11) STRASZNYM LESIE (12)

Krol wreszcie ulegt i mogli
sie pobrac. | zyli dtugo i

Do wioski powrdcit do-
brobyt, nikt sie juz nie bat

Pamietajcie, ze czyste
i szczere serce zawsze

Kreatura zostata pokona-
na, a krélestwo byto znéw

majatek, ale odnalazt to,
co si¢ naprawde liczy. (5)

ki prawdziwej mitosci. (6)

szczesliwie. (1) i wszystko byto zwyciezy. (3) bezpieczne. (4)
po staremu. (2)
Podczas sztormu stracit Zty urok zostat zdjety dzie- | Od tego czasu juz stuchali | W ten sposéb przepowied-

swoich rodzicéw. (7)

nia starej wiedzmy sie
sprawdzita. (8)

Udowodnili dowédcy,
Ze sq najwierniejszymi
wojownikami, dzieki
czemu udato im sie wrdci¢
do domu. (9)

| razem udali sie do za-
czarowanego krélestwa i
stuch po nich zaginat. (10)

Dotarli do tajemniczego
artefaktu, a on okazat sie
zupetnie nic nie wart. (11)

Macochy nie zawsze sa
takie, jak sie wydaje. (12)




LekgaNr: ~ 13M I‘Tgi” ||rIL"

Sciezka: Multi

Mniej wiecej o kreatywnosci
| SNUCiU opowies

Wstep

Skoro juz siedzimy w fabutach, to warto co nieco o nich opowiedzie¢ o jednej
z bardziej interesujacych technik kreatywnych, ktéra pozwala na rozkrecenie
kazdej opowiesci. Cwiczenie ,Mniej wiecej” poznacie w trzech réznych wersjach
przy okazji kazdej ze Sciezek. Na czym to polega? Na dodawaniu i odejmowaniu
elementoéw i przygladaniu sie, co z tego wyjdzie. Najciekawsze efekty rodza sie
wtedy, kiedy to nie my sami wybieramy, co dodac i odjac!

To jedna z technik kreatywnych $cisle powigzana z tworzeniem opowiesci
- osoby tworzace powiesci, scenariusze, fabuty, komiksy — beda z tej techniki
korzystac czesto nawet nieSwiadomie.

Ciekawe dla nas bedzie jednak nie tylko to, co dodajemy i co odejmujemy, ale
takze, jakie konsekwencje to bedzie miato dla doswiadczenia historii i gry. Cwi-
czenie to uczy tez elastycznosci i otwartosci wobec nowych pomystéw.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- utrwalenie dobrych praktyk w pracy nad opowiescia.




Nauczysz sie:
- techniki kreatywnej,mniej wiecej”;
- pracy iteracyjnej nad tekstem.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 17 z Pod-
recznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« wybrana historia opracowana z Lekgji 12, 14 lub innych,
- dokumentacja tej gry,
« przybory do pisania,
« rzutnik i laptop.

Czynnosci
« popros grupy, aby przyniosty swoje poprzednie projekty,
+ przygotuj poprzednie projekty innych grup na wszelki wypadek.

Co trzeba zrobic?

Wprowadzenie do zadania

Upewnij sig, ze wszystkie grupy maja na czym pracowac i ze przypomnia-
ty sobie mniej-wiecej historie i dziatanie swoich projektéw. Rozdaj materiaty
pismiennicze.



Czesc|
W pierwszej kolejnosci kazda z grup musi omoéwic swéj projekt wobec pozo-
statych grup, a nastepnie wystuchac, jakie zmiany ma wprowadzi¢. Kazdej grupie
mozna zasugerowac:
+ 2do 4 zmian na,mniej",
+ 2do 4 zmian na,wiecej’,
« mozna tez zasugerowac do 2 elementéw, ktére majg pozostac,bez
zmian".
Kazda grupa spisuje swoje zmiany.

Czesc I

W tej czesci kazda z grup wprowadza zmiany do prototypu. Mozna przy okazji
zmieniac inne elementy, ale te zapisane zmiany sa obowigzkowe, tak samo jak
zapis ,bez zmian".

W trakcie prac stuchaj, jakie sa nastroje na Sali. Ktére zmiany okazuja sie po-
mocne, ktére sugestie natomiast budza op6r. Zanotuj sobie na péznie;.

W razie pytan czy potrzeb o sprawdzenie czego$ w internecie — wykorzystaj
rzutnik i laptop do tego.

Prezentacja prototypéw
Podczas prezentacji prototypdw popros, zeby grupy nawzajem potestowaty
swoje rozwigzania i daty informacje zwrotng, czy byto to na lepsze, czy na gorsze.

Warunki brzegowe

Nie chodzi o to, zeby wszystkie zmiany byty korzystne.

Zmiany w tych projektach nie musza tez by¢ trwate! Moga by¢ tylko na po-
trzeby tego ¢wiczenia.

Efekt pracy

Alternatywna wersja projektu/prototypu i/lub zmieniona wersja GDD.




Przebieq zajec

5 minut Wprowadzenie do zadania

15 minut Czes¢ | zadania

40 minut Czes¢ Il zadania

30 minut Prezentacja prototypdw i sesja informacji zwrotnej

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.

Feedback

Podsumowanie

To ¢wiczenie ma dwojaki cel:
« uelastyczni¢ Was na rézne, arbitralnie narzucone zmiany,
- pokazad narzedzie, ktére moze pozwoli¢ odblokowac Was kreatywnie.
Zajrzyj do rozdziatu 13 Podrecznika 2, gdzie mozna poznac wiecej technik
kreatywnych.

Wazne pytania
+ Ktére zmiany zadziataty?
- Ktdre budzity Twoj/Wasz dyskomfort i opér?
« Ktdre zupetnie zepsuty gre? Dlaczego?
+ lle innych zmian trzeba byto wprowadzi¢ przy okazji?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 135S

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 13K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 14M

il




LekjaNr: ~ 14M I‘Ill!n ||rIL"

Sciezka: Multi

Lochy i paragrafy, czyli stawiamy
wyzwanie liniowej fabule

Wstep

Czesto sie mowi, ze gry to taki nowy sposéb opowiadania historii. Jest w tym
wiele prawdy, ale transfer z liniowej, bardziej uporzadkowanej narracji bywa
trudny, a nawet niemozliwy. Podczas tej lekcji nie bedziemy sie zgtebia¢ w niuan-
se idei adaptacji — skupimy sie na bardziej pragmatycznych aspektach: jak zrobic
z, linidwki”,paragraféwke”? Czyli jak przetworzy¢ cos zaplanowanego do A do Z
w c0$, co ma wiele rozgatezien z punktu A idzemy do punktu B3, aby nastepnie
przez K2 przejs¢ do Z10.

Bedziemy bazowac na liniowych fabutach jako punktach wyjscia, tak bedzie
nam tatwiej

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« wskazanie dobrych praktyk dotyczacych tworzenia nieliniowych narracji.

Nauczysz sie:
- przetwarzad narracje linowg w narracje emergentng, paragrafowa.



Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 17 ,Story-
telling i elementy narracyjne w grach” oraz rozdziatu 18 Ergodycznos¢, progresja
i emergencja w grach” z Podrecznika Gamebook: Theoria, a takze pobierz i za-
poznaj sie z wybranym oprogramowaniem do tworzenia paragrafowych narracji
(np: Arcweave, Twine, Ren’Py, technologia Wiki).

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?
Przed zajeciami warto, zeby osoby przypomniaty lub powtérzyty sobie ulu-
bione filmy.

Materiaty
+ materiat dodatkowy nr 1,
- duza kartka papieru, karteczki post-it, notatnik i przybory do pisania,
- flipchart lub tablica, markery,
- [opcjonalnie: prezentacja w wersji cyfrowej na rzutniku i/lub sala
komputerowal].

Czynnosci

Popros grupy o przygotowanie sie z ulubionych filméw i zdecydowanie w
zespole, na jakim filmie chca pracowad. Mozesz nawet przygotowac fotosy na
rzutniku z wybranych, zgtoszonych filméw oraz przygotowa¢ muzyke filmowa.




Co trzeba zrobic?

Omowienie

Popros grupy o zgtoszenie, z jakim filmem bedg pracowac. Zareaguj, jezeli
wspomniana produkgja jest nieadekwatna do wieku lub omawianie jej moze by¢
niekomfortowe dla reszty grupy. Zaproponuj fagodnie alternatywy lub popros o
alternatywne propozycje od samej grupy.

Nastepnie podaj instrukcje: Wyobrazcie sobie, ze jestescie matym studiem
growym i wiasnie dostaliscie zlecenie marzen! Musicie przerobi¢ Wasz ulubiony
film na gre! Jest jeden haczyk: to nie moga by¢ rzeczy odklejone od fabuty orygi-
natu. Gracze nadal maja mie¢ mozliwos$¢ przezycia niektérych wydarzen z filmu.

Praca tworcza

Grupa ma wypisac kolejno wydarzenia w danym filmie. Moze sie positkowac
internetem, ale zachecaj do samodzielnego wypisywania poszczegélnych wyda-
rzen.

Nastepnie grupy musza podzieli¢ wydarzenia na takie, ktére musza zostac i
takie, ktérych moga znikna¢ z nowej wersji. Wszystkie musza by¢ wypisane na
duzej kartce/flipcharcie i oznaczone r6znymi kolorami. Popros, zeby do wyda-
rzen elastycznych grupa dopisata alternatywne wybory i $ciezki.

Zwré¢ grupie uwage, gdzie moga by¢ tzw. loopy, gdzie zas$ historia idzie do
przodu.

Popros opisanie, jakiego rodzaju jest to gra: jaki gatunek, konwencja oraz jak
duzo historii z filmu w niej zostanie.

Omowienie
Nastepnie grupy prezentuja swoje historie i prosza cztonkéw innych grup o
ewentualny ,spacer po mapie” wydarzen z filmu.
Na koniec oméw z grupa doswiadczenie:
+ Co byto fatwe w tym zadaniu?
- Co stanowito wyzwanie?
+ Czy bardzo Wasz film sie zmienit?
- Co bytoby fajniejsze? Film czy gra? Dlaczego?




Warunki brzegowe
Musisz mie¢ historig, ktéra ma co najmniej 3 rézne punkty, gdzie wybory sie
rozgateziajg i co najmniej jedng petle.

Efekt pracy
Gotowy plakat z zarysem gry paragrafowej na podstawie liniowej fabuty.
Przebieg zajec¢
15 minut Omowienie zadan z grupami
45 minut Praca twdrcza
30 minut Omoéwienie

Feedback zamiast oceny
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Tworzenie narracji z tekstu liniowego nie jest tatwym zadaniem. Na co warto
zwrdci¢ uwage przy tworzeniu takich narracji, to poziom swobody, na jaki sie
decydujecie w trakcie prac nad tekstem. Jak bardzo chcecie odejs¢? Co tekst
traci, a co zyskuje?

Wazne pytania

+ Jak bardzo mozna odejs¢ od tekstu zrédtowego, tworzac interaktywna
narracje?

« Co tekst traci, a co zyskuje?

- Warto przetestowac nasze interaktywne teksty na innych. Czy chca
testowac rézne wybory?

+ Zapamietaj!

- Do tworzenia hipertekstowych lub paragrafowych opowiesci potrzebna
jest tworcza odwaga i poczucie swobodnej pracy z tekstem.

- Warto zna¢ oprogramowanie utatwiajace twoércom gier te zmudng prace
tworzenia licznych wyboréw.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 14s

Wl

« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 14K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 15M

il




Materiaty dodatkowe

Przyktadowe basnie

Rosel i Linda (basn ze Szwecji)

Dawno temu zyt sobie krdl, ktéry
miat cérke o imieniu Rosel. Gdy owdo-
wiat, ozenit sie z kobieta, ktéra miata
corke o imieniu Linda. Pewnego razu
Rosel spotkata w lesie trzy gotebie i
nakarmita je chlebem, a one sprawity,
Ze stafa sie jeszcze piekniejsza - z jej
ust, gdy sie Smiata, sypalty sie perty,
podarowalty jej tez ztote wstazki do
witoséw. Widzac to, macocha postata
do lasu Linde, ktéra odgonita gotebie,
przez co zbrzydta jeszcze bardziej, a
z jej ust wyskakiwata ropucha, gdy
tylko zaczynata moéwic! Rosel zostata
wiec wygnana; doszta do plazy, gdzie
sie zaprzyjaznifa z jeleniem, sosna i
skowronkiem. Pewnego dnia spotkata
krélewicza, ktéry zakochat sie w niej
i zabrat ja do zamku wraz z jej przyja-
ciétmi. Wiciekta macocha zamienita
go w ztotg ges, ale jelen i skowronek
przyszli mu z pomoca: uzyli sosno-
wych igiet, zeby odzyskat dawnga
postac. Potem Rosel poslubita ksiecia.

Matpa i z6tw (basn z Indii)

Zyt sobie raz z6tw, ktéry sie za-
przyjaznit z matpa. Zona z6twia byta
jednak zazdrosna i chciata ich rozdzie-
lic. Udata, ze jest chora, i powiedziata
mezowi, ze wyzdrowieje wtedy, gdy
zje serce matpy. Zmartwiony z6tw
postanowit poswieci¢ przyjaciela i za-
prosit go do domu na kolacje. Zabrat
matpe na swoja skorupe, bo musieli
przeptyna¢ morze.

Byt jednak bardzo smutny.

— Dlaczego sie martwisz? - zapytata
z6twia matpa.

- Moja zona umiera i uratuje ja
jedynie twoje serce. Matpa, bojac sie
Smierci, powiedziata, ze serce prze-
chowuje w domu, w dzbanie, wiec
musieli zawrdcié. Gdy tylko znalezli sie
na ladzie, matpa wspieta sie na drze-
wo i szybko pozegnata z przyjacielem.
Pocieszeniem dla z6twia byto jedynie
to, ze jego zona wyzdrowiata.




Kon i rzeka (basn z Chin)

Byt sobie kiedys konik, ktéry nigdy
nie opuszczat stajni. Pewnego razu
mama poprosita go, by zanidst worek
ziarna do mtyna. Gdy droge zagrodzita
mu rzeka, zatrzymat sie niepewny, co
dalej robic. Ujrzat starego wotu i zapy-
tat go, czy moze bezpiecznie przejsc¢
na drugi

- Oczywiscie, woda siega mi do ko-
lan — powiedziat wét. Lecz wiewiorka
ostrzegta go:

- Nie przechodz, rzeka jest gteboka;
wczoraj utonat tu moj przyjaciel. Konik
zawrdcit wiec i poprosit o rade mame,
ktéra tak mu powiedziata:

- Drogi synu, pomysl: wét jest duzy
i mysli, ze rzeka jest ptytka. Natomiast
wiewidrka jest mata i dlatego sadzi,
ze rzeka jest bardzo gteboka. Konik
wrdcit nad rzeke, wszedt do niej i
odkryl, ze nie byta ani tak ptytka, jak
mowit wét, ani tak gteboka jak moéwita
wiewidrka i przeszedt na drugi brzeg.

Kaprysy Jutrzenki (basn z Japonii)

Wies¢ niesie, ze pewnego razu
Jutrzenka poktdcita sie z bogami
i schowata w grocie zamykajac jg
duzym gtazem i odmawiajgc powrotu
na niebo. Bogowie byli zrozpaczeni:
jak mozna zy¢ bez jutrzenki na niebie?
Btagali ja, by wrocita, ale Jutrzenka
nie chciata stuchac i wiecej sie nie
pokazata. Bogini mitosci wymyslita
sposéb, zeby jg przechytrzy¢: kazata
ustawi¢ ogromne lustro na wprost
gtazu zamykajacego grote, a nastep-
nie poprosita boga wojny, by sie ukryt
w poblizu i czekat. Jutrzenka, widzac,
ze nikt jej nie szuka, odsuneta gtazi uj-
rzata patrzaca na nig piekna dziewczy-
ne. Zanim pojefa, ze to ona sama, bdg
wojny pochwycit jg za wtosy i zmusit
do oswietlenia Swiata swym pieknym,
czerwonym blaskiem.

Zrédto: Cavallini, L. (2012). Basnie $wiata: 32 pieknie ilustrowane karty (H.
Ciedla, ttum.). Wydawnictwo Olesiejuk.
Bardzo polecamy to pudeteczko z basniami jako narzedzie ¢wiczeniowe!
niestety juz nie jest dostepne, dlatego cytujemy kilka basni. Basnie mozna tez
czerpac ze stron internetowych, gdyz wszystkie one s3 w domenie publicznej.




LekGaNr:  15M I‘%” ||rll"

Sciezka: Multi

Drogi pamietniczku. . . Opowiesci
7 dziennika gracza

Wstep

Gry nas angazuja, na wielu poziomach. Przykuwajg naszg uwage, pozwalaja
odcig¢ sie od rzeczywistosci. Nie czujemy wtedy uptywu czasu. O tym, ze powin-
nismy cos zjes¢, przypominamy sobie dopiero wtedy, gdy jestesmy bardzo gtod-
ni. To zjawisko nazywa sie immersjg. Mozemy go doswiadczy¢, obcujac réwniez
z innymi artefaktami kultury. Ksigzki, komiksy, filmy potrafig wywota¢ doktadnie
ten sam efekt. Chociaz jest on badany od dobrych kilku lat, wcigz nie do konca
wiadomo, jakie elementy designu wywotujg ten wyjatkowy stan. Dlaczego jedne
gry nas wciagaja, a inne zupetnie nie?

(zemu stuzy ta lekcja?
Lekcja ma charakter analityczny. Jej celem jest:
+ analiza réznych typéw immersji;
« analiza mocnych i stabych stron projektu gry w obszarze immersji
gracza;
+ identyfikacja komponentéw gry odpowiedzialnych za konkretny typ
immers;ji.




Nauczysz sie:
+ jak rozpoznawac rézne rodzaje immersji;
« jaktaczy¢ konkretne elementy designu z typami immersji.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 19 “Flow,
immersja i “magiczny krag™ z Podrecznika Gamebook: Theoria.

W trakcie lekcji bedziemy analizowac 6 rodzajéw immersji:
- immersja w opowies¢;
« immersja w postac;
+ immersja w $rodowisko
-« immersja strategiczna;
+ immersja taktyczna;
+ immersja w spotecznosc.

Zadanie. Zespotowy Fast Prototyping.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
« Razem z resztg zespotuy, dla kazdej z wymienionych ponizej grup, znajdz-
cie po 2 gry, w ktore wszyscy graliscie:
> MMORPG (WoW, Tibia, EVE online);
> CRPG (np. z serii Divinity, WiedZzmin czy Elder Scrolls);
> zaawansowane gry planszowe lub strategiczne gry video (np. Terraformacja
Marsa lub jedna z gier z serii Cywilizacja);
> proste gry planszowe lub karciane (np. Dixit, Wsias¢ do Pociagu, Cytadela,
Tajniacy);
> dowolny larp, gra miejska lub ARG (np. PokemonGo, Ingress).
« Wydrukuj 10 szablondw znajdujacych sie na ostatniej stronie niniejszej
lekji.



Materiaty
« Po 1 flamastry, dtugopisy lub kredki w innym kolorze dla kazdego
cztonka zespotu.
- Pusty szablon znajdujacy sie na ostatniej stronie niniejszej lekgji.

Co trzeba zrobic?

Czes¢ |

W pierwszej cze$¢ zajec kazdy pracuje samodzielnie.

Waszym zadaniem jest stworzy¢ graf immersji dla kazdej z wybranych gier. W
tej czesci zajec kazdy z cztonkdw zespotu wykonuje ponizsze czynnosci samo-
dzielnie.

1. Podpiszcie kazdy szablon tytutem jednej z gier.
2. Kazda osoba w zespole wybiera jeden z podpisanych szablonéw.
3. Przeanalizuj kazdy z typéw immersji po kolei. W jakim stopniu odczuwa-
tes_as go w trakcie rozgrywki? Na kazdej z osi znajduje sie piec¢ punktow:
a.zaznacz 5, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w bardzo wysokim
stopniu;
b.zaznacz 4, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w wysokim stopniu;
¢. zaznacz 3, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w srednim stopniu;
d.zaznacz 2, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w niskim stopniu;
e.zaznacz 1, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w bardzo niskim
stopniu;
f.jesli dana gra nie oferuje frajdy danego typu, nie zaznaczaj zadnego
punktu
4. Pofacz punkty ze sobg. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sasiednich punktéw do $rodka grafu.
5. Gdy narysujesz grafy dla jednej z gier, przekaz go innej osobie.
Nastepnie wybierz kolejny szablon i powtdrz caty proces.

Ta cze$¢ zajec konczy sie, gdy kazda osoba z zespotu narysuje swoj graf dla

kazdej z gier.

Czesc |
Gdy skonczycie rysowac grafy, poréwnajcie wyniki swojej pracy. Przygotujcie
sie do tego, by je zaprezentowac reszcie grupy.
« Ktore gry zostaty przez was ocenione podobnie? Ktdre nie? Dlaczego tak
sie stato?



« W jaki sposob platforma gry wptywa na poszczegdlne typy immersji?

« Jakie elementy designu, dynamiki oraz doswiadczenie wiazg sie z
poszczegdlnymi i typami immersji?

« Jaki typ immersji wystepowat najczesciej? Dlaczego wiasnie ten?
Dlaczego tak sie dzieje?

Efekt pracy
Kazdy cztonek zespotu powinien wypetnic kazdy szablon. Na kazdym z nich
powinno by¢ narysowanych tyle graféw, ile oséb byto w zespole.

Przebieq zajec
5 minut Podziat grupe na zespoty po 4 do 6 oséb
10 minut Wybor gier
15 minut Tworzenie graféw
30 minut Dyskusja w zespotach
20 minut Prezentacja graféw i oméwienie

Feedback zamiast oceny
Po zakonczeniu wszystkich prezentacji kazdy z zespotéw powinien poinfor-
mowac, ktorg prezentacje uwaza za najbardziej interesujgcg i wartosciowa.
Sesje informacji zwrotnej przeprowadz przy wykorzystaniu techniki P.U.R.E.
Feedback

Podsumowanie

Wazne pytania

+ Ktora z gier oferuje najbardziej kompleksowe doswiadczenie? Jakie
elementy gry i designu odpowiadajq za taki efekt?

« Ktora z gier oferuje najbardziej konkretne doswiadczenie? Jakie elemen-
ty gry i designu odpowiadaja za taki efekt?

+ Co wynika z poréwnania graféw gier nalezacych do réznych gatunkéw
ludycznych?

« Jak facza sie typy immersji z mechanikami gry?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 155

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 15K

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
- wybierz dowolne ¢wiczenie ze $ciezki solo Zeszytu Cwiczen 2

s

Materiaty dodatkowe

Kolejne strony zawieraja wspomniane w tresci zadania szablony do samo-
dzielnego wypetnienia.
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Uzupetnione przyktady

Immersja - graf przyktadowy - Detroit_ Become Human (2018)
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LekcjaNr: 1K 1!"‘“'“}

Sciezka: Kampania

Gry i zabawy: tworz, przetwarzaj,
Daw sie

Wstep

Nazywanie rzeczy i tworzenie definicji daje ogromna wtadze. Opisujac Swiat,
nie tylko go porzadkujemy, ale réwniez przypisujemy obiekty do konkretnych
grup. Rzeczywistos¢ staje sie dzieki temu prostsza i bardziej zrozumiata. Niestety,
kryje sie w tym niebezpieczenstwo uproszczen. Wartosciowe cechy niektérych
obiektéw moga umknac naszej percepcji, przeslizgujacej sie na zewnatrz wy-
godnych i sztywnych ram, w ktérych zostaty zamkniete.

Wedtug wiekszosci definicji kazda gra spetnia warunki pozwalajaca na nazwa-
nie jej zabawa, ale nie kazda aktywno$¢ spetniajaca warunki zabawy, posiada
elementy konieczne do tego, by zakwalifikowac¢ jg do rodziny gier. Co jednak
poczac z grami, ktére w zaleznosci od trybu rozgrywki potrafig zmienia¢ swoja
tozsamos¢?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Lekcja otwierajgca niniejszy zeszyt ¢wiczen ma:
« sktoni¢ Cie do zakwestionowania tego, co nazywamy gra, a co zabawka i
czym w ogole jest zabawa i frajda.




Nauczysz sie:
+ czym r6znia sie gry od zabawek i jakie sa warunki brzegowe obu poje¢;
« przekraczac¢ granice pomiedzy gra a zabawa w kontekscie projektow.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 1“Czym
sg gry?”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Definicje zabawy:

+ Zimmermann i Salen: “Play is free movement within a more rigid structu-
re”, czyli “Zabawa to swobodne poruszanie sie w sztywnej strukturze”.

- J.Barnard Gilmore: “Play referes to those activities, which are acoompa-
nied by a state of comparative pleasure, exhilaration, power and feeling
of self-initiative”, czyli “Zabawa odnosi sie do tych czynnosci, ktérym
towarzyszy poczucie wzglednej przyjemnosci, podekscytowania, spraw-
czosci i poczucie posiadania whasnej inicjatywy”.

Definicja gry:

« Tracy Fulerton, Chris Swain, Stefen Hoffman: "A game is a closed formal
system, that engages players in structured conflict and resolves in
unequal outcome”, czyli “Gra to zamkniety system formalny, ktéry wcigga
graczy w ustrukturyzowany konflikt o nieréwnym wyniku”.

+ Greg Costikyan: “[a game is] an interactive strucutre of endogenous
meaning that requires players to struggle towards a goal’, czyli“Gra to
interaktywna struktura o endogennym (pochodzacym z wewnatrz) zna-
czeniu, ktéra zmusza graczy do wysitku na drodze do osiggniecia celu”.

« Jesse Schell:“A game is a problem solving activity approached with a
playful attitude’, czyli “Gra jest aktywnoscia polegajaca na rozwigzywa-
niu problemoéw, do ktérg podejmujemy ze swobodnym nastawieniem.




Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
Przygotuj kilka zabawek réznego typu. Wsréd nich moga sie znalez¢ maskotki,
klocki, tamigtowki, modele pojazdoéw, figurki i abstrakcyjne przedmioty.

Co trzeba zrobic?
Zaprojektuj gre, w ktérej wybrane zabawki beda petnic funkcje kluczowych
komponentow.

Warunki brzegowe

+ Kluczowa role odgrywa tozsamos¢ wybranych przez was przedmiotéw.
Znajdzcie niepodwazalne uzasadnienie dla swoich wyboréw. Jesli w
grze uzywacie pluszowego misia, zastapienie go modelem samochodu
powinno nie mie¢ sensu. Waszym gtéwnym kryterium powinna by¢
funkgja, a nie forma zabawki.

+ Mozesz swobodnie wykorzystywac pojedyncze mechaniki z innych gier,
jakie znacie.

« Praca musi by¢ oryginalnym projektem i nie powinna przypominac
zadnej znanej i popularnej gry.

- Gotowa gra musi mie¢ format analogowy.

« Gra musi by¢ przeznaczona przynajmniej dla 3 graczy lub 2 zespotéw po
2 osoby.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- spisane zasady gry;
- prototyp SILVER gry powstatej w Czesci Il ¢wiczenia.




Kryteria oceny
+ Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: czy wybrane zabawki nie moga by¢ zastapione
innymi, a ich tozsamos¢ i przypisane im funkcje znajdujg odzwierciedle-
nie w designie gry?

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Czy gra moze by¢ jednoczesnie zabawka?
- Jak swiadomie dodawac do gier tryb “zabawy"?
+ Czy Minecraft w trybie Adventure i Hardcore to gra, a w trybie Creative
to zabawka?

Dowiedz sie wiecej.
- Jesli ten temat cie zainteresowat, przeczytaj:
« “Playing and Gaming. Reflections and Classifications K. Walther (2003)*
http://www.gamestudies.org/0301/walther/

7




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie TM

O

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 1S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 2K

e




LekgaNr: 2K ‘III!IH ||rﬁ

Sciezka: Kampania

W ggszczu gatunkow - zabawa
konwencjami

Wstep

Podziat dziet kultury na gatunki, podgatunki czy konwencje to jeden ze spo-
sobow, w jaki prébujemy poradzenie sobie ze stale rosnaca liczba dziet kultury.
Gry dopiero od niedawna zaczynaja by¢ klasyfikowane wedtug warunkéw brze-
gowych dobranych pod nie. Jeszcze catkiem niedawno z trudem (i mato skutecz-
nie) upychano je w typologie odziedziczone po starszym rodzenstwie, jakim sg
filmy, powiesci czy dramaty.

Katalogowanie i nadawanie etykiet wprowadza porzadek i utatwia komuniko-
wanie sie z odbiorcami. Bywa jednak ograniczajace dla oséb tworzacych. Dobra
pomysty czesto ladujg poza sztywnymi ramami konwencji, jaka przypisano do
utworu na poczatku procesu tworczego. Na szczescie tamanie utartych sche-
matéw to potezny orez, jakim dysponuja autorzy. Ta lekcja ma da¢ Ci odwage,
niezbedna do tego, by go uzywac.

Na rozwage przyjdzie czas pézniej.




(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
+ nabycie biegtosci w prawidtowym postugiwaniu sie takimi pojeciami jak
gatunek, konwencdja, typ gry;
« wykorzystanie powyzszych poje¢ do komunikacji z odbiorcami;
« wykorzystanie powyzszych pojec jako narzedzi w pracy.

Nauczysz sie:
- jak rozréznia¢ konwencje (gatunki tematyczne) od typéw gier (gatunki
ludyczne) i gatunkéw funkcjonalnych;
« jak tamac tamanie schematy gatunkowe;
« jak wykorzysta¢ wiedze na temat gatunkéw gier jako narzedzie kreatyw-
ne.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 2 “Gatunki,
typy, rodziny. Wstep do systematyki gier?” z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Proponowana lista gatunkdw funkcjonalnych

Gatunek funkcjonalny to bardzo sliski temat, ktéry w gronie oséb projektuja-
cych gry mozna stac sie tematem wielogodzinnej nocnej dysputy. My proponu-
jemy nastepujace zestawienie, jednak nie twierdzimy, ze jest to lista zamknieta
ani tym bardziej ostateczna:

« grysolo;

+ gry towarzyskie;

+ gry imprezowe;

+ gry rodzinne;

+ gry przygodne;

+ gry wyczynowe (e-sportowe).




Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
Razem z reszta zespotu wybierzcie 10 réznych gier. Moga by¢ to gry planszo-
we, karciane lub video. Wazne, aby byly to gry, ktére dobrze znacie.

Co trzeba zrobic?

Czesc |
Sproébujcie opisac kazda z wybranych gier, stosujac triade gatunkowa. Zdefi-
niujcie:
- konwencje (gatunek tematyczny), np. science fiction;
« typ (gatunek ludyczny), np. symulator;
« gatunek funkcjonalny, np. gra imprezowa.
Jesli ktoras z wybranych gier posiada w swojej triadzie 2 lub 3 elementy wy-
stepujace w opisie innej gry, zastgpcie jg inna.

Czesc |

Zrébcie w trzech kolumnach zestawienie odnalezionych w waszych grach
konwencji, typow i gatunkow.

Stworzcie 5 pomystdéw na gry, ktére beda posiadaty oryginalng, niewystepuja-
g jeszcze kombinacje triady gatunkowej.

Napiszcie elevator pitch do kazdej z nich.

Zaprojektujcie gre na podstawie jednego z powyzszych pomystéw.

Warunki brzegowe

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« raport z analizy gier;




+ 5 pomystéw na nowe gry, opisanych w formie elevator pitch o objetosci
150 do 250 znakdw;

- pisemne uzasadnienie wyboru jednego z nich do dalszych prac;

« kompletne zasady gry;

+ Prototyp SILVER.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny.
« Kryterium dodatkowe:,czystos¢” gatunkowa nowej gry. W jakim stopniu
jej projekt spetnia klasyczne wymogi wybranej konwengji, typu i
gatunku?

Informacje dodatkowe *

Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 3 do
4 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania

« Czy kazda gre jestesmy w stanie opisa¢ w formacie triady gatunkowej?
Jesli nie, to dlaczego?

- Ktdra kategorie jest najtrudniej opisac?

« Czyistniejg popularne slowa-klucze, ktére pasujg do kilku elementéw
triady? Jakie to hasta?

« W jakim stopniu gatunek, konwencja lub typ rzutuje na doswiadczenie?

+ Czy opis gry moze r6znic sie w zaleznosci od doswiadczenia odbiorcy?
Dlaczego tak? Dlaczego nie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 25

ol

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 2M

e

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 3K

i




LekgaNr: 3K ‘Il;m ||rﬁ

Sciezka: Kampania

(zy wiemy, na czym gramy?
Platformy iich tajemnice

Wstep

Co taczy te trzy rzeczy: smartfon z Androidem, podwérko oraz ksigzke?
Wszystkie te rzeczy mogg by¢... Platformamil Zadne zaskoczenie, zwazywszy
na tytut niniejszej lekgcji, ale myslimy, ze warto pochyli¢ sie nieco bardziej nad
zagadnieniem #platformy. Ludzie, jak juz wiecie, graja wszedzie i potrafia tez
grac na wszystkim. Jednak to gdzie, czym lub na czym gramy moze znacza-
co wptywac na to, co whasciwie robimy: zmieniajg sie zasady, mechaniki lub
komponenty, a czasem nawet narracja. Platforma, na ktérg sie zdecydujemy jako
projektanci, moze znaczaco zmieni¢ finalny projekt, jego budzet i liczbe os6b
zaangazowanych w jego produkgje.

Dlaczego tak sie dzieje? Poniewaz kazdy rodzaj growej rzeczywistosci ma
inne uwarunkowania. Chcesz zaprojektowac gre cyfrowa dla oséb w wieku
senioralnym? Warto przejrze¢ raporty rynku gier i od razu bedziemy wiedzie¢,
ze nasz projekt musi by¢ na platformy mobilne. Chcemy zrobi¢ gre uczacg mate
dzieci czytac¢? Najlepszym medium do tego bedzie gra planszowa.

Przypomnijcie sobie Tetrade J. Schella i to jak technologia (szeroko rozumia-
na) stanowi podstawe tworzenia gier, a elementy, na ktére wptywa, to kolejno:
mechanika, estetyka oraz narracja.




(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- opanowanie specjalistycznego jezyka zwigzanego z platformami,
- przetestowanie relacji miedzy platformga (technologig) a projektem gry,
- nabycie podstawowych umiejetnosci adaptacji gry na rézne platformy.
Nauczysz sie:
- podstaw projektowania top down w oparciu o platforme;
- przerabianie gier z jednej platformy na druga;
« jak wykorzysta¢ wiedze o platformach jako narzedzie projektowe.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 3 “Czym
s platformy. Nosniki gier?” z Podrecznika 1: Theoria.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
- Karta pracy nr 4 w wersji papierowej albo w wersji edytowalnego pliku
tekstowego,
« Loteria tematow,
+ Nozyczki,
« Wzér prezentadji.

Czynnosci
« Wydrukuj karty pracy po jednym dla kazdej osoby,
« Wydrukuj loterie tematdw,
« Powycinaj losy z tematami.
Uwaga! Zaréwno rozdawanie kart pracy, jak i losowanie tematéw mozna




Co trzeba zrobic?

Dokonaj podziatu na grupy, najlepiej piecioosobowe. Kazda z grup otrzymuje
karty pracy i losuje platforme. Celem projektu jest zbadanie wybranej platfor-
my i umiejetne przedstawienie wynikéw swojej analizy, uwzgledniajac réwniez
specyfike gier na dang platforme.

Uczniowie korzysta¢ ze zmodyfikowanego modelu Nicka Monforta i lana Bo-
gosta opartym o podziat na poziomy analizy platform. Poszczegdlne poziomy to:
Recepcja/Czynnosci,

Interfejs,

Forma/Funkgja,

Kod,
Platforma.

Model ten byt zaprojektowany do rozwazan o platformach cyfrowych, ale da
sie go bezproblemowo przeistoczy¢ w narzedzie do badania gier analogowych i
zabaw.

Przypominamy tabele z podrecznika:

Poziom

Platformy analogowe

Platformy cyfrowe

1) Recepcja/Czynnosci

W jaki sposob ludzie graja? Jak gromadza
sie wokot gry? Jakie praktyki grania
wystepuja? Co trzeba robi¢ w grze? Jaka
jest estetyka gry?

W jaki sposob ludzie graja? Jak gro-
madza sie wokét gry? Jakie praktyki
grania wystepuja? Co trzeba robi¢ w

grze? Jaka jest estetyka gry?

2) Interfejs

Jakie jest otoczenie? Jakie s3 komponenty
gry? Jakie zmysty angazuja.

Jak wyglada HCI (Human Computer
Interface)? Co mozna zrobic w grze?
Jakie sa afordancje?

3) Forma/Funkcja

Jakie sa zasady? Jak gracz_ka porusza si¢
w $Swiecie gry? Jaka funkcje petni gra spo-
tecznie? Czy gramy z innymi czy sami?

Jakie sa zasady? Jak gracz_ka poru-
sza si¢ w $wiecie gry? Jaka funkcje
petni gra spotecznie? Czy gramy z
innymi, czy sami?

4) Kod

Jak gra jest zbudowana? Jakich elementéw
jezyka naturalnego uzywa? Jakich znakéw
uzywa? Z czego sie sktada?

Jak gra jest zaprogramowana? W
jakim jezyku? Jakie mozliwosci daje
to narzedzie?

5) Platforma

Jakie sa gtebsze struktury gry analogo-
wej? Jaka jest idea za powstaniem gry i
jej struktury?

Jakie sa gtebsze struktury gry cyfro-
wej? Jaka jest idea za powstaniem
gry i jej struktury?




Kazda osoba w grupie podejmuje sie analizy co najmniej jednej warstwy (w przy-
padku grupy piecioosobowej kazdy bierze jedng), przy czy analizy pozioméw 1-4
mozna robi¢ niezaleznie, a analiza poziomu 5 musi by¢ zrobiona wspdlinie.

Na nastepne zajecia grupa ma mie¢ wypetniona w sposéb wyczerpujacy kar-
te pracy nr 4 oraz prezentacje przygotowang na siedem slajdéw, w ktérych

Slajd 1: Wprowadzenie - charakterystyka, historia, co to jest?

Slajd 2: Poziom 1. Recepcja/Czynnosci

Slajd 3: Poziom 2. Interfejs

Slajd 4: Poziom 3. Forma/Funkcja

Slajd 5: Poziom 4. Kod

Slajd 6. Poziom 5. Platforma

Slajd 7: Jakie gry sa na tej platformie? Co trzeba umie¢, zeby je zrobic?

Warunki brzegowe

- Kazda z grup musi w sposéb dogtebny i szczegétowy przeanalizowac
wylosowang platforme.

- Nalezy przedstawi¢ nie tylko kazda warstwe po kolei, ale tez wskaza¢,
jakie uzycie danej platformy niesie konsekwencje dla designu w postaci
np.: mechanik, grup odbiorczych, skali projektu, stopnia trudnosci
wykonania projektu.

« Analiza musi uwzglednia¢ charakterystyke gier, ktéra moze powstac na
platforme.

- Mozna w badaniu platform korzystac z internetu, metody wywiadu oraz
literatury.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinno by¢:
+ Wypetniona karta pracy nr 4,
« Utworzona prezentacja multimedialna ztozona z co najmniej 7 slajddw.

Kryteria oceny
« Kompletnos¢ prezentacji,
- Stopien ztozonosci wnioskow,
- Wzgledy estetyczne i czytelnos¢ prezentacji,
+ Kryterium dodatkowe: czy opracowanie zawiera materiaty multimedial-
nie.




Informacje dodatkowe
Zadanie moze mie¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 1
tydzien.

Podsumowanie

Dowiedz sie wiecej

O platformach naukowo i badawczo piszg tworcy tak zwanych studiéw nad
platformami (ang. platform studies), jezeli chcecie dowiedzie¢ sie wiecej, zaj-
rzyjcie na strone: https://platformstudies.com/. Materiaty dostepne sg w jezyku
angielskim.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 3M

alll

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 3S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
przejdz do ¢wiczenia 4K

il




Materiaty dodatkowe

KARTA PRACYNR 1
(éwiczenie prébne)

Tytut i rodzaj gry: Ludo (,chinczyk”), gra planszowa

TECHNOLOGIA Gra planszowa Grakarciana | Gramiejska | Grana platfor- Grana GranaVR
(1) (2) (3) my mobilne konsole (6)
(4) przenosna
(5)
MECHANIKI Rzut koscia,
Przesuwanie
pionkéw,

dopuszczalna
liczba graczy:
2-4

ESTETYKA 4 podstawowe
kolory, plansza
na planie krzyza,
proste ksztatty,
potencjalnie
»azjatyckie”
motywy

NARRACJA Pionki musza
przejsé z bazy
do bezpieczne-
go miejsca, po

drodze trafiaja
na przeciwni-
kow
Co zostaje po
modyfikacjach? X
Co sig komplet-
X

nie zmienia lub
znika?




KARTA PRACY NR 2 (¢wiczenie kreatywne)

Tytutirodzaj gry:

TECHNOLOGIA

(1)

(2

3)

4

(5)

(6)

MECHANIKI

ESTETYKA

NARRACJA

Co zostaje po
modyfikacjach?

Co sie komplet-

nie zmienia lub
znika?




Karta pracy nr 3: Mini GDD

Gra wyjsciowa:
Zmiana: Przeniesienie na platforme cyfrowe (dowolng).

Vision Statement (2-3 zdania)
Tu piszesz, jaki jest cel gry, jakie ma by¢ doswiadczenie gracza, o czym jest i

platforme.

High concept (4-5 zdan)
Tu piszesz podstawowe mechaniki gry, jak ma wyglada¢, dodajesz tez detale

zwigzane ze $wiatem i bohaterami.

Concept Art (rysunek na formacie A3 lub A4)
Technika cyfrowa lub tradycyjng wykonaj rysunek przyktadowego interfejsu (np.

menu), kadru z gry itd.




Zadanie grupowe: platformy do wylosowania

internetowa

Gra planszowa dla | Gra planszowa Larp typu Gra RPG
dwach graczy typu Eurogra blockbuster jednoosobowa
Konsola Peaasus Komputer Smartfon Konsola Nintendo

9 osobisty z Androidem Wii
Retro komputer . Ksiazka
ZX Spectrum Chamber larp Karty do grania paragrafowa
Nintendo Switch Playstation 5 Przegladarka Zestaw VR




Karta pracy nr 4. BADANIE PLATFORM

Nazwa zespotu:
Skfad zespotu:

Wylosowana platforma:
Twoim zadaniem jest dogtebne zbadanie zagadnienia platform. W opar-
ciu o model Bogosta i Monforta opiszcie poszczegélne levele. Pozomy od
1 do 4 mozecie robi¢ osobno. Poziom 5 trzeba zrobi¢ wspdlnie. Zbierzcie
niezbedne informacje i wypetnijcie poszczegélne ramki. Odpowiadajcie
petnymi zdaniami. Nastepnie przygotujcie prezentacje platformy sktada-
jaca sie z siedmiu slajdow.
POZIOM 1. RECEPCJA/CZYNNOSCI

Pytanie 1. W jaki sposob ludzie gromadza sie, zeby grac?

Pytanie 2. W jaki sposob ludzie graja?

Pytanie 3. Jak wyglada platforma?

POZIOM 2. INTERFEJS

Pytanie 4. Jakie zmysty angazowane s3 przez platforme?

Pytanie 5. Wymien mozliwosci, jakie daje platforma.




Pytanie 6. Z jakich czesci/elementéw sktada sie platforma?

POZIOM 3. FORMA/FUNKCJA

Pytanie 7. Jakie spoteczne funkcje petni platforma?

Pytanie 8. Co trzeba umie¢, zeby korzysta¢ z platformy.

POZIOM 4. KOD

Pytanie 9. Jak komunikujemy sie z platforma?

Pytanie 10. Jak platforma komunikuje sie z nami?

Pytanie 11. Jakie umiejetnosci trzeba mie¢, zeby tworzy¢ gry na te platforme?

POZIOM 5. PLATFORMA

Pytanie 12. W pieciu zdaniach scharakteryzuj platforme uwzgledniajac jej para-
metry i elementy sktadowe, a takze niezbedne umiejetnosci do jej opanowania.

Pytanie 13. Wymien piec gier, w ktére za pomoca tej platformy mozna grac.




LekgaNr: 4K ‘H” ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Frajda dla kazdeqo

Wstep

Gry dajg nam frajde... Albo i nie, jesli sg Zle zaprojektowane. W tym drugim
przypadku fatwo jestesmy wskazac btedy i elementy designu, ktére nas draznity.
Znacznie trudniej jest wskaza¢, co stoi za sukcesem danego projektu. Dlaczego
gra nam sie podobata? Co w niej byto fajnego? Dlaczego mamy ochote zagra¢
jeszcze raz?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Lekcja ma charakter analityczny. Jej celem jest:
+ spojrzenie na frajde ptynaca z gry z réznych perspektyw;
- analiza mocnych i stabych stron projektu gry w obszarze doswiadczenia
gracza;
- identyfikacja komponentéw gry odpowiedzialnych za konkretny typ
frajdy.
Punktem wyjscia analizy i dokonywanej ewaluacji za kazdym razem bedzie
inna typologia frajdy.

Nauczysz sie:
« jak rézne spojrzenia na “fun’, czyli frajde ptynaca z gry mozna mie¢;
« jaktaczy¢ konkretne elementy designu z zaktadanymi rodzajami
doswiadczenia.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapozna;j sie z trescia rozdziatu 4,Co daje
rados$¢ z gry? Wybrane typologie frajdy” z podrecznika Gamebook: Theoria.

W trakcie lekcji zostang uzyte 3 typologie frajdy i zabawy: Nicole Lazarro,
Rogera Caillois oraz autoréw modelu MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics),
ktérymi sa Robin Hunicke, Marc LeBlanc oraz Robert Zubek.

4 typy frajdy wg Nicole Lazarro

- Hard Fun (frustracja i skupienie)

« Easy Fun (ciekawos¢ i zachwyt)

- Serious Fun (podekscytowanie i ulga)
-« People fun (uciecha i rados¢)

4 typy zabawy wg Rogera Caillois

Agon (rywalizowanie)
Alea (ryzykowanie)
Mimicry (udawanie)
Illinx (oszatamianie)

8 typow frajdy wg modelu MDA

Sensation (wrazenia zmystowe)

Fantasy (fantazjowanie)

Narrative (Sledzenie opowiesci)
Challenge (pokonywanie wyzwan)
Fellowship (poczucie wspdlnoty)
Discovery (odkrywanie)

Submission (kompletne doswiadczenie)




Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
« Razem z resztg zespotuy, dla kazdej z wymienionych ponizej grup, znajdz-
cie po 3 gry, w ktére wszyscy graliscie:
> gry video z gatunkéw takich jak survival, builder lub sandbox lub (np.
Boundess, Satisfactory, Conan Exiles, The Forest, 7 Days to Die, Subnautica);

> gry RPG (np. Dungeons and Drugons, Wampir: Maskarada, Neuroshima, Zew
Cthulhu);

> zaawansowane gry karciane TCG lub LCG (np. Magic the Gathering, Dominion,
Netrunner, Gwint).

« Wydrukuj trzy ostatnie strony niniejszej lekgji.

Materiaty
« Po 3 flamastry, dtugopisy lub kredki w innym kolorze dla kazdego
cztonka zespotu.
« Puste szablony graféw frajdy.

Co trzeba zrobic?

Waszym zadaniem jest:

I. Wybrac jedna z trzech grup, a nastepnie stworzy¢ graf frajdy dla kazdej z
gier z tej grupy.
W tej czesci zajec kazdy z cztonkdw zespotu wykonuje ponizsze czynnosci
samodzielnie.
1. Wybierz pierwsza gre i dopasuj do niej kolor.
2. Wybierz jeden z szablonéw frajdy.
3. Przeanalizuj kazdy z typéw frajdy po kolei. W jakim stopniu odczuwa-
tes_as go w trakcie rozgrywki? Na kazdej z osi znajduje sie pie¢ punktow:
a.zaznacz 5, jesli dany typ frajdy odczuwate$_as w bardzo wysokim
stopniu;
b.zaznacz 4, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w wysokim stopniu;
¢. zaznacz 3, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w srednim stopniu;




d.zaznacz 2, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w niskim stopniu;
e.zaznacz 1, jesli dany typ frajdy odczuwates_as w bardzo niskim

stopniu;
1. jedli dana gra nie oferuje frajdy danego typu, nie zaznaczaj zadnego
punktu
2. Potacz punkty ze soba. Jesli na ktdrejs z osi nie zaznaczyte$_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sasiednich punktéw do $rodka grafu.
3. Wybierz kolejng gre, dopasuj do niej inny kolor i powtdrz caty proces.
4. Gdy narysujesz grafy dla wszystkich gier na wybranym szablonie, wy-
bierz kolejny szablon i powtérz caty proces.
I. Poréwnajcie wyniki swojej pracy. Nastepnie zdiagnozuijcie, jakie elementy
gry (designu, dynamiki i doswiadczenia) facza sie z poszczegdlnymi typami

frajdy.

Efekt pracy

- Raport z badania zawierajacy ponizsze sekcje:
> 3 wypetnione szablony;
> tekstowa analize frajdy i jej zwigzkéw z designem, dynamika i oferowanym
doswiadczeniem, osobno dla kazdej z 3 gier;
> wihasne wnioski wynikajace z przeprowadzonej analizy.

Kryteria oceny
- Kompletnos¢ raportu.
« Jakos¢ uzasadnienia wnioskow.

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do

3 tygodni.




Podsumowanie

Wazne pytania

Ktora z gier oferuje najbardziej kompleksowe doswiadczenie? Jakie
elementy gry i designu odpowiadajg za taki efekt?

Ktora z gier oferuje najbardziej konkretne doswiadczenie? Jakie elemen-
ty gry i designu odpowiadaja za taki efekt?

Co wynika z poréwnania graféw tej samej gry wg réznych typologii
frajdy?

Jak tacza sie typy frajdy z mechanikami gry?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 4M

i

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 4S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 5K

il

Materiaty dodatkowe

Kolejne strony zawieraja wspomniane w tresci zadania szablony do samo-
dzielnego wypetnienia.




Typy Frajdy wg typologii Rogera Caillois

linx
(oszatamianie)

Agon
(rywalizowanie)
[ ]

——eo 9o o o | o o o oo

Mimicry
(udawanie)

Alea
(ryzykowanie)




Typy Frajdy - graf przyktadowy - Sid Meier Civilization VI (2016)

Agon
(rywalizowanie)

Alea
(ryzykowanie)

linx
(oszatamianie)

Mimicry
(udawanie)




Typy Frajdy wg typologii Nicole Lazaro

People Fun
(uciecha
iradosc)

Hard Fun
(frustracja
i skupienie)
®

— o o o o

————0—0—0—0

Serious Fun
(podekscytowanie
i ulga)

Easy Fun
(ciekawos¢
i zachwyt)




Typy Frajdy - graf przyktadowy - Call of Duty Modern Warfare 2 (2022)

Hard Fun
(frustracja
i skupienie)

People Fun Easy Fun
(uciecha (ciekawos¢
irados¢) i zachwyt)

Serious Fun
(podekscytowanie
i ulga)




Typy Frajdy wg typologii MDA

Sensation
(wrazenia
zmystowe)
[ ]
Submission Fantasy
[ ]
(kompletne (fantazjowanie)
doswiadczanie)
®
®
[ ]
Expression Narrative
(kreowanie) (Sledzenie
opowiesci)
Discovery Challenge
(odkrywanie) (pokonywanie

wyzwarn)

Fellowship
(poczucie
wspolnoty)




4a. Typy Frajdy - graf przyktadowy - God of War (2018)

Sensation
(wrazenia
zmystowe)
Submission Fantasy
(kompletne (fantazjowanie)

doswiadczanie)

Expression Narrative
(kreowanie) (Sledzenie
opowiesci)
Discovery Challenge
(odkrywanie) (pokonywanie

wyzwarn)

Fellowship
(poczucie
wspdlnoty)




LekgaNr: 5K ‘E“!lllrﬁ

Sciezka: Kampania

Projekt Anonymous! Jak byc, mie,
wiedzieC i stawac sie w grach

Wstep

Groznawstwo jest nauka stosunkowo nowa. Dlatego niczym w mtodym syste-
mie gwiezdnym, teorie, typologie i definicje wcigz kraza w obtoku pytu, formujac
sie bardzo powoli. Jednym z obszardéw, ktéry w przysztosci czeka wiele zmian, sg
typologie graczy.

Prezentowana w naszym podreczniku synteza badan R.Bartla i teorii D. Ke-
irseya, jakg opublikowat B. Stewart, jest niewatpliwie modelem inspirujacym i
interesujacym, ale wymagajacym dalszych badan. Ma on jednak niezaprzeczalne
zalety: jest czytelny, instynktownie zrozumiaty oraz obejmuje szerokie spektrum
zachowan obserwowanych podczas grania w gry. Wtasnie dzieki temu doskona-
le nadaje sie do stosowania w praktyce projektowania gier.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
+ nauka projektowania gier z uwzglednieniem réznych potrzeb oraz
styléw rozgrywki;
+ nabycie biegtosci w stosowaniu jednej z dostepnych typologii graczy w
praktyce.




Nauczysz sie:
- jak tworzy¢ gry atrakcyjne dla r6znych grup odbiorcéw.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 5 “Kto gra
w gry? Typologie graczy” z Podrecznika Gamebook: Theoria.
W tym ¢wiczeniu bedziesz stosowa¢ model Stewarta, czyli hybryde typologii
Bartla i Keirseya:
+ Do /Power / Performance;
+ Have / Security / Persistance
« Know / Knowledge / Perception;
« Become/ Identity / Persuasion.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
« Razem z resztg zespotuy, dla kazdej z wymienionych ponizej grup, znajdz-
cie po 2 gry, w ktore wszyscy graliscie:
> CRPG (np.z serii WiedZmin lub Elder Scrolls)
> FPS (np. Call of Duty, Counter-Strike);
> Survival, sandobx lub builder (np. Minecraft, Boundless, Satisfactory, Conan
Exiles, No Man'’s Sky)
> zaawansowane gry planszowe lub strategiczne gry video (np. Terraformacja
Marsa lub jedna z gier z serii Cywilizacja);
> gry imprezowe (np. Wilkotaki, Cytadela, One Night Ultimate Werewolf, Secret
Hitler).
« Wydrukuj 10 szablondw znajdujacych sie na ostatniej stronie niniejszej
lekji.

Materiaty

+ Po 1 flamastrze, dtugopisy lub kredki w innym kolorze dla kazdego
cztonka zespotu.

- Pusty szablon znajdujacy sie na ostatniej stronie niniejszej lekgji.




Co trzeba zrobic?

Waszym zadaniem jest:

. Stworzy¢ graf potrzeb graczy dla kazdej z wybranych gier.
W tej czesci zajec kazdy z cztonkéw zespotu wykonuje ponizsze czynnosci
samodzielnie.
1. Podpiszcie kazdy szablon tytutem jednej z gier.
2. Kazda osoba w zespole wybiera jeden z podpisanych szablonéw.

Przeanalizuj w jakim stopniu gra:

a. realizuje kazda z potrzeb (sprawczos¢/power, bezpieczenstwo/securi-
ty, wiedze/knowledge, przybieranie roli/identity);

b. umozliwia potaczone z nimi dziatanie (dziatanie/do, posiadanie/have,
pozyskiwanie wiedzy/know, stawanie sie/become)

c. oferuje strategie zwyciestwa dzieki potaczonym z nimi domysinym
stylem dziatania (wydajno$¢/performance, wytrwato$¢/persistance,
spostrzegawczosé/perception, perswazja/persuasion).

3. Na kazdej z osi znajduje sie pie¢ punktéw:

a.zaznacz 5, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w bardzo
wysokim stopniu;

b.zaznacz 4,jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w wysokim
stopniu;

¢. zaznacz 3,jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w $rednim
stopniu;

d.zaznacz 2, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w niskim
stopniu;

e.zaznacz 1, jesli gra realizuje potrzeby danego typu graczy w bardzo
niskim stopniu;

f.jesli dana gra nie realizuje potrzeby danego typu graczy, nie zaznaczaj
zadnego punktu

4. Pofacz punkty ze sobg. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sasiednich punktéw do $rodka grafu.
5. Gdy narysujesz grafy dla jednej z gier, przekaz go innej osobie.
Nastepnie wybierz kolejny szablon i powtdrz caty proces.
[1.Ta czes¢ zajec koniczy sie, gdy kazda osoba z zespotu narysuje swdj graf dla
kazdej z gier.
Poréwnajcie wyniki swojej pracy. Nastepnie zdiagnozuijcie, jakie elementy
designu gry (mechaniki, estetyki i doswiadczenia) sg odpowiedzialne za realiza-
cje potrzeb danego typu gracza.




Efekt pracy
- Raport z badania zawierajacy ponizsze sekcje:
> 10 wypetnionych szablonéw;
> tekstowa analize potrzeb poszczegdlnych typdw graczy i ich zwigzkéw z de-
signem, dynamika i oferowanym do$wiadczeniem, osobno dla 5 wybranych
gier, minimalnie po 1 z kazdej grupy;
- wlasne wnioski wynikajace z przeprowadzonej analizy.

Kryteria oceny
« Kompletnos¢ raportu.
« Jakos¢ uzasadnienia wnioskow.

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania
- Ktdra z gier oferuje kompleksowe doswiadczenie dla najszerszego grona
odbiorcéw? Jakie elementy gry odpowiadajg za taki efekt?
- Ktdra z gier oferuje konkretne doswiadczenie dla jednego typu odbior-
cow? Jakie elementy gry odpowiadajg za taki efekt?
« Co wynika z poréwnania graféw wykonanych przez rézne osoby dla tej
samej gry?

Dowiedz sie wiecej.

Jesli ten temat cie zainteresowat, przeczytaj:

“Personality And Play Styles: A Unified Model”, B.Stewart (2011)
https://www.gamedeveloper.com/design/personality-and-play-styles-a-unified-
-model#close-modal




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 5M

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 55

cille

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 6K

il

Materiaty dodatkowe

Na kolejnej stronie znajduje sie wspomniany w tresci zadania szablon do
samodzielnego wypetnienia.




Typologia graczy wg Stewarta na podstawie typologii Bartle'a i Keirsey'a.

Do / Power /
Performance

Become / Have /

Identity/ e—e—eo—0—0—1——0—0—e—e—e Security/
Persuasion Persistance

Know /
Knowledge /
Perception




DHKB - graf przyktadowy - GTAV (2013)

Do / Power /
Performance

Become / Have /
Identity / Security /
Persuasion Persistance

Know /
Knowledge /
Perception




lekgaNr: 6K ‘ﬁ” ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Robi sie powaznie. Gry jako
systemy formalne

Wstep

Na gry mozemy patrzec¢ przez pryzmat innych nauk, np. psychologii, antropo-
logii, socjologii, kulturoznawstwa, sztuk wizualnych czy matematyki. Spojrzenie,
jakie zawdzieczmy ostatniej z wymienionych dziedzin wiedzy, pozwala nam
zrozumie(, przeanalizowad i tworzy¢ gry rozumiane jako systemy formalne.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

- wprowadzenie do projektowania gier w procesie zwanym powszechnie
bottom-up (lub tez od mechaniki do estetyki), a w naszym podreczniku
Szkielet — Powtoka

- wprowadzenie do projektowania gier metoda iteracyjna.

Nauczysz sie:

« analizowac gry jako systemy formalne;

- identyfikowac czesci sktadowe designu gry jako obiekty, atrybuty, stany
i relacje;

- Swiadomie planowac proces tworzenia i testowania gry oraz jej kolej-
nych iteracji.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapozna;j sie z trescia rozdziatu 8 ,Gry
jako systemy”z Podrecznika Gamebook: Theoria

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty

+ Zestaw elementéw do gry w tablut (znane réwniez jako hnefatafl).

Czynnosci
« Zapoznaj sie z regutami gry w tablut i rozegraj kilka partii, jesli nie byt ci
wczesniej znany.
Zasady znajdziesz np. w serwisie Wikipedia: https://pl.wikipedia.org/
wiki/Tablut

Co trzeba zrobic?
Zaprojektuj nowa gre, oparta o tradycyjne zasady gry tablut.

Warunki brzegowe
Do istniejacych zasad gry musisz dodac:

- 1 nowy Stan do dowolnego istniejgcego Atrybutu;

1 nowy Atrybut o przynajmniej 2 Stanach do istniejacego Obiektu;

+ zmien istniejaca Relacje na dwukierunkowa;

- dodaj 1 nowy obiekt o minimum 1 Atrybucie o 2 Stanach, faczacy sie:
> z 1 innymi obiektem Relacja dwukierunkowa;
> z 2 innymi obiektami Relacjami jednokierunkowymi.




Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- Kompletne zasady gry.
+ Prototyp SILVER.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: tozsamos¢ oraz innowacyjnos¢. Gra wcigz musi
przypominac klasyczny tablut, ale by¢ jegood$wiezong, nowatorska
wersja. Dodatkowo premiowane moga by¢ rozwigzanie nowe, wykracza-
jace poza transplantacje mechanik znanych z innych gier.

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania
- Ktdre elementy systemu formalnego sg najtrudniejsze do zdefiniowania?
Dlaczego?
- Ktdre elementy systemu formalnego najbardziej definiujg tozsamos¢
gry? Dlaczego?
W jakiej kolejnosci nalezy dokonywac zmian w projekcie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 6M

i

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 6S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 7K

il




Materiaty dodatkowe

Rozwigzanie zadania 6S — Szachy jako system formalny

Obiekty
Figury

+ Atrybut 1: Kolor
> Stan 1: biaty
> Stan 2: czarny
« Atrybut 2: Ksztatt
> 6 Stanéw
« Atrybut 3: Ruch
> 6 Stanéw
« Atrybut 4: Pole Startowe
> 6 Stanéw
« Atrybut 5: Sposob bicia
> Stan 1: 0 1 pole do przodu po ukosie
> Stan 2: na polu, na ktérym figura koriczy ruch
« Atrybut 6: Kontynuacja gry po zbiciu
> Stan 1:tak
> Stan 2: nie
+ Atrybut 7: Zdolnos¢ specjalna
> Stan 1:zmiana w hetmana po dotarciu na koniec planszy
> Stan 2:roszada
> Stan 3: brak zdoInosci specjalnej

Plansza
+ Atrybut 1: Kolor pola
> Stan 1: biaty

> Stan 2: czarny

Relacje

« Jedno kierunkowa relacja w kierunku od Planszy do Figur




Remik jako system formalny
Obiekty

- Biblioteka
+ Stos Kart Odrzuconych (SKO)
+ Reka
« Obszar Wytozenia OK
> Atrybut 1: przynaleznos¢
» Liczba Stanéw zalezna od liczy graczy
« Uktad
> Atrybut 1: typ uktadu
» Komplet
» Sekwencja
> Atrybut 2: rodzaj wymiennosci
» Karta za Jokera
» Karta za Jokera przy petnym ukfadzie
> Atrybut 3: przynaleznos¢
» Liczba Stanéw zalezna od liczy graczy
- Karta
> Atrybut 1: Kolor
» Kier
» Karo
» Trefl
» Pik
» brak koloru (Joker)
> Atrybut 2: Wartos¢
» od2doA
» brak wartosci (Joker)

Relacje
- Jednokierunkowe
> od Biblioteki do Reki
> od Reki do OW
- Dwukierunkowe

> pomiedzy Reka a SKO
> pomiedzy Reka a Uktadem




LekgaNr: 7K ‘ﬁ” ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Dla kazdeqgo co$ grywalnego

Wstep

Koncepcja Meaningful Play powinna by¢ Pierwszg Dyrektywa Projektantéw
Gier. Nie istnieje zadne inne narzedzie projektowe o podobnej skutecznosci w
podnoszeniu jakosci projektu gry. Kazda gra bedzie lepsza, jesli podstrajajac jej
zasady, poszerzymy przestrzen gry znaczacej.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- analiza i ewaluacja struktury gry oraz procesu rozgrywki pod katem gry
zZnaczacej;
+ nabycie biegtosci w zwiekszaniu przestrzeni gry znaczacej w rozgrywce.

Nauczysz sie:
- dostrzegac istniejaca w projekcie przestrzen projektowsa (z ang. design
space), ktéra moze wykorzysta¢ do zwigkszenia obszaru gry znaczacej w
rozgrywce.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 10“Gra
Znaczaca, czyli koncepcja Meaningful Play”z Podrecznika Gamebook: Theoria.




Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
- Talia kart 55 listkow.
« Instrukcja do zabawy karcianej wojna.

Czynnosci
« Przypomnij sobie zasady rozgrywki w tradycyjng zabawe karciang wojna.

Co trzeba zrobic?
« Przeanalizuj zasady wspomnianej zabawy karciane;j.
« Zmien je w taki sposob, aby spetniata definicje gry oraz posiadata wyraz-
ny obszar gry znaczace;j.

Warunk| brzegowe

Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty o charakterze niefizycznym.

+ Mozesz wprowadzi¢ do gry 1 nowy Obiekt o charakterze fizycznym,
maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Standw.

« Mozesz powiazac z figurami (Walety, Damy, Kréle, Asy) do 12 akg;ji
specjalnych.

« Mozesz dowolnie wykorzystac do 3 Jokerdw.

« Stwdrz wariant grywalny dla 2, 3 lub 4 0s6b. Mozesz stworzy¢ warianty
rowniez dla wiekszej liczby oséb. W takim wypadku mozesz uzy¢ dodat-
kowej talii 55 listkéw na kazda rozpoczeta 4 graczy.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- Kompletne zasady gry.
+ Prototyp SILVER.




Kryteria oceny
+ Standardowe Kryteria Oceny
+ Kryteria dodatkowe: tozsamos¢ oraz innowacyjnos$¢. Gra wcigz musi
przypominac klasyczna wojne, ale by¢ jej odSwiezong, nowatorska wer-
sja. Dodatkowo premiowane moga byc¢ rozwigzanie nowe, wykraczajace
poza transplantacje mechanik znanych z innych gier.

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania

- Jaki obszar gry (Design, Dynamika, Doswiadczenie) najtatwiej uzupetni¢
o elementy wprowadzajace lub rozszerzajace obszar gry znaczacej?
Dlaczego?

- Jak poszerzac obszar gry znaczacej bez dodawania do gry (traktowanej
jako system formalny) nowych Obiektow?

« Co odblokowuje najwieksze obszary przestrzeni projektowej? Obiekty
fizyczne, niefizyczne, Atrybuty, Stany czy Relacje? Co ty dodates_asw
swoim projekcie?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 7M

e

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 7S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 8K

e




Materiaty dodatkowe

Zasady gry karcianej wojna.

Zrédto: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Wojna (gra karciana)

Zasady gry] sg bardzo proste. Przetasowang talie kart dzieli sie na dwie
czesci, rozdaje graczom i kfadzie koszulkami do gory. Pierwszy i drugi zawodnik
réwnoczesnie wyktadaja po jednej karcie i porownujg ich wartosci (wzgledem
starszenstwa — kolory nie odgrywaija roli). Gracz majacy karte o wyzszej wartosci
odbiera karty i ktadzie je pod spodem swojej talii. Jesli karty maja taka sama site
(as na asa, krél na krola, itp.), rozpetuje sie wojna, chyba Ze gra sie w wiecej oséb
i stabsze karty nie walcza np. 9-3-3 gracze z tréjkami nie walcza; nalezy odkry¢
po jednej karcie, potozy¢ je koszulkami do goéry na swoich kartach odkrytych, a
nastepnie wyciggnac nastepng karte, potozy¢ odkryte na zakrytych kartach i
wowczas s one porownywane. Karta o wyzszej wartosci wygrywa, a zwyciezca
wojny odbiera wszystkie karty wykorzystane w wojnie. Proces jest powtarzany,
jesli w okresie wojny znowu nie mozna wytonic zwyciezcy.

Wygrywa ten, kto pierwszy zabierze wszystkie karty przeciwnikowi. Gra po-
trafi by¢ bardzo dtuga, gdyz zebrane karty sg przektadane pod spéd talii i moga
one poézniej zosta¢ wykorzystane wielokrotnie; partia moze trwa¢ nawet ponad
kilka godzin, jednak zwykle znudzeni monotonig gracze rezygnuja duzo wcze-
$niej. Z tego wzgledu zyskuje popularnos¢ gtéwnie u najmtodszych, niezdolnych
do zapamietania regut bardziej skomplikowanych rozgrywek.




LekgaNr: 8K ‘Iﬂln ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Gry jako system interakdji

Wstep

Interaktywnos¢ to obszar designu, w o ktérym projektanci_ki myslg stanow-
czo za mato i zbyt rzadko. Skupiamy sie zazwyczaj na mechanikach, balansowa-
niu rozgrywki, by zaraz potem przeskoczy¢ do powtoki naszego projektu i zajac
sie wymyslaniem bohateréw, narracji, czy projektowaniu szaty graficznej.

Tymczasem o sukcesie lub porazce naszej gry na rynku najpewniej zadecy-
duje to, czy gracze beda potrafili nauczyc sie w nig gra¢. Czy gra bedzie sie z
nimi jasno komunikowa¢? Czy bedzie dawac czytelne sygnaty oraz wartosciowa
informacje do ich dziatan?

Najpiekniejsze ilustracje, najmilszy uchu soundtrack i najprecyzyjniej zréw-
nowazona, oryginalna mechanika nie pomoga, jesli nie zadbamy o wtasciwe
zestrojenie systemu interakgji.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- analiza gier pod katem jakosci ich systemu interakgji;
- diagnozowanie najczesciej wystepujacych btedéw w obszarze interak-
tywnosci.

Nauczysz sie:
- jak rozpoznawac 4 podstawowe btedy systemu interakgji w grze;
- jak mozna naprawia¢ powyzsze btedy.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 11 “Gry
jako systemy interaktywne: petle, tuki, anatomia wyboru i btedy interakgcji.’ z
Podrecznika Gamebook: Theoria.

Szczegdlng uwage zwrd¢ na 4 podstawowe btedy interakcji wystepujace w
grach:
Brak poczucia kierunku rozgryweki: “Nie wiem co robi¢ dalej".
Brak reakgji gry na dziatanie: “Nie wiem, czy to cos dato”.
Poczucie arbitralnosci: “Nie ma znaczenia, co zrobig”".
Przegrana bez przestanek: “Nie wiem, co sie stato”.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
- Egzemplarz gry karcianej lub planszowej, kt6ra posiada przynajmniej 5
btedéw interakgji z 2 sposrod 4 grup.
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
+ Przypomnij sobie zasady rozgrywki w wybrang gre.

Co trzeba zrobic?
Waszym zadaniem jest:
- zmodyfikowanie wybranej gry w taki sposéb, aby pozbawic ja btedéw
interakgji;
- stworzenie raportu na temat btedéw w pierwowzorze oraz sposobéw
ich usuniecia.




Warunki brzegowe
+ Musisz catkowicie usunac z gry rozwigzania odpowiedzialne za istniejace
w grze btedy interakgji i zastapi¢ je innymi.
- Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.
+ Mozesz wprowadzi¢ do gry do 2 nowych Obiektdw o charakterze fizycz-
nym, maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Standéw.
+ Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty o charakterze niefizycznym.

Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- Kompletne zasady gry.
+ Prototyp SILVER.
- Raport o btedach.

Kryteria oceny

« Standardowe Kryteria Oceny

« Jakos¢ i kompletnos$c raportu o btedach.

+ Kryterium dodatkowe: tozsamo$¢ oraz innowacyjnos¢. Gra wcigz musi
przypominac klasyczna rozgrywke w Monopoly, ale by¢ jej od$wiezong,
nowatorska wersja. Dodatkowo Premiowane moga by¢ rozwigzanie
nowe, wykraczajace poza transplantacje mechanik znanych z innych gier.

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.




Podsumowanie

Wazne pytania

Jakie btedy interakgji najczesciej wystepuja w grach?

Czy btedy interakgji zalezg od platformy? Czy w grach na jedne platfor-
my czesciej obserwuje sie inne btedy, niz w grach osadzone na innych
platformach?

Ktére btedy najtatwiej, a ktdrej najtrudniej usunac¢? Dlaczego tak jest?
Ktore z btedéw sg najbardziej odpowiedzialne za zte doswiadczenie
ptynace z gry?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 8M

T

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 85

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 9K

il




Materiaty dodatkowe

Tytut gry

Brak poczucia

kierunku rozgrywki:

“Nie wiem co robic¢
dalej".

Brak reakgji gry na
dziatanie: “Nie wiem,
czy to co$ dato”.

Poczucie arbitral-
nosci:
“Nie ma znaczenia,
co zrobig”.

Porazka
bez przestanek:
“Nie wiem, co sie
stato”.




LekgaNr: 9K ‘lgll‘“llrﬁ

Sciezka: Kampania

Punktoza vulgaris - czyli precz
Z punktami!

Wstep

Punkty sg jednym z najlepszych (jesli nie najlepszym) nosnikiem informacji
zwrotnej w grach. S czytelne, dowolnie granulowane, doskonale podatne na
konfiguracje i dostosowanie do estetyki gry. Ich liczbowa natura pozwala na
dowolne manipulowanie nimi z poziomu matematyki.

Prawdopodobnie to z tego powodu (a nie intelektualnego rozleniwienia
tworcow_czyn gier) zdominowaty ustalanie warunkéw w grach planszowych i
karcianych.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

« poszerzenie twojej Swiadomosci na temat mozliwych sposobdéw rozli-
czania wyniku gry.

Nauczysz sie:
« jakie sg inne, niepunktowe warunki zwyciestwa.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 12 ,Cel
gry”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Talia kart 55 listkdw.
« Instrukcja do gry karcianej Bridge.

Czynnosci
« Przypomnij sobie zasady rozgrywki w tradycyjna gre karciang Bridge.

Co trzeba zrobic?
Zaprojektuj nowy system liczenie rozgrywki w systemie robrowym, ktory nie
opiera sie na liczeniu punktéw.

Warunki brzegowe

« Zasady gry nie ulegaja zmianie.

« Nowy system musi zachowywac balans wartosci i relacje pomiedzy taki-
mi instancjami jak np. kolory mtodsze i starsze, bez atu, kontry, nadrébki,
status po i przed partig itd.

« Mozesz dodac do gry nowe Obiekty.

- Dodane Obiekty nie mogg przestonic¢ sedna rozgrywki. Powinny stuzy¢
jedynie do:

> wizualizacji progresu w grze;
> osiggniecia zwyciestwa;
> wielkosci wyniku (tak, aby mozna byto poréwnac ze sobg kilka rozgrywek).




Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
- Kompletne zasady gry.
+ Prototyp SILVER.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: tozsamos¢ oraz innowacyjnos¢. Gra wcigz musi
przypominac klasycznego brydza rozliczanego w systemie robrowym,
ale by¢ jego odswiezong, nowatorska wersja. Dodatkowo Premiowane
mogg byc rozwiazanie nowe, wykraczajace poza transplantacje mecha-
nik znanych z innych gier.

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania

+ Czy kazdy warunek zwyciestwa da sie wyrazi¢ punktami?

« Czy kazdy warunek zwyciestwa da sie wyrazi¢ inaczej niz punktami?

« W jakich przypadkach punkty sa naprawde “niezastgpione”?

« Dlaczego klasyczne gry rzadziej uzywaty punktéw? W ktérym momencie
nastapifa zmiana podejscia? Co ja spowodowato?

« Jakie obszary Bezpunktowej Przestrzeni Projektowej sa warte eksploro-
wania?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 9M

R

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 9S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 10K

il




Lekcja Nr: 10K I]” ||r
: NTTLL L

Sciezka: Kampania

(ary majq znaczenie

Wstep

Powszechnie wiadomo, ze wsrdd tworcow_czyn gier, zwtaszcza analogowych,
najbardziej znienawidzong czynnoscig jest spisywanie zasad gry w zrozumiaty
dla odbiorcéw_czyn sposéb. Jak dotad srodowisko nie znalazto metody na
uprzyjemnienie tego procesu, stad czesto spotykane s3 instrukcje nieczytelne,
nielogiczne czy wrecz zagadkowe.

Czy mozna ten proces uprzyjemnic¢? Nie wiadomo. Czy mozna uczyni¢ zno-
Snym? Na szczescie tak.

(zemu stuzy ta lekcja? (zego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- prezentacja zasad tworzenia jednoznacznych, kompletnych i zrozumia-
tych szkieletdw instrukgji gier.

Nauczysz sie:
+ podstaw pisania instrukcji do gier;
+ budowac logike procesu rozgrywki.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 13 ,Me-
chaniki gry” oraz 14, Zasady gry”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« Niezrozumiata i skomplikowana instrukcja do dowolnej gry planszowe;j
o0 objetosci powyzej 20 stron znormalizowanego maszynopisu (1800
znakow).

Czynnosci
- Nabierz biegtosci w rozgrywce w wybrang gre.

Co trzeba zrobic?
Napisz nowa, czytelng i zrozumiatg instrukcje do wybranej gry.

- Stworz stowniczek niezbednych poje¢, ktére okreslajg Obiekty, Atrybuty,
Stany lub Relacje wystepujace w grze.

+ Unikaj stosowania synoniméw. Instrukcja do gry nie jest gatunkiem
literackim. Jesli uzywasz stowa “token’, nie zamieniaj go na “zeton’,
“znacznik” ani “zétty, drewniany szescian”.

« Postaraj sie przeredagowac jak najwiecej zdan w instrukgji tak, by stano-
wity zdania logiczne w formie Implikacji, czyli miaty strukture:

“Jezeli [zdarzenie A] to [skutek B]"

Warunki brzegowe
+ Nie mozesz skopiowac struktury oryginalnej instrukgji.
« Nowa instrukcja musi by¢ zredukowana o 50% objetosci tekstu.




Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinna byc¢:
« nowa instrukcja do wybranej przez ciebie gry.

Instrukcje przygotuj w wariancie tekstowym. Zignoruj ilustracje i zbedne
elementy graficzne. Szkice pogladowe mozesz skopiowac z oryginatu.

Kryteria oceny
« Czyinstrukgja jest czytelna i zrozumiata?
+ Czy zadne elementy oryginalnej instrukgji nie zostaty pominiete?
« Czy stownictwo jest jednorodne i spojne?
« Czy wszystkie mozliwe zasady i procedury majg format Implikacji?
« W jakim stopniu udato sie zredukowac objeto$c¢ instrukcji w stosunku do
oryginatu?

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 1 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania

- Jaka czes¢ instrukgji i procedur mozna przedstawi¢ za pomoca
Implikacji?

- Jakie inne struktury logiczne, jezykowe lub formalne pojawiaja sie w
instrukcjach? Czy maja co$ wspdlnego z jezykiem powszechnie uzywa-
nym w prawodawstwie?

- Jaka powinna by¢ idealna struktura instrukcji do gry?

« Czy istnieja jakie$ uniwersalne prawidta tworzenia instrukcji? Jesli tak,
czy jeste$ w stanie je skodyfikowac?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 10M

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 10S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 11K

il




LekgaNr: 11K “I“ ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Bierzemy los w swoje rece

Wstep

Losowos¢ to jedna z mechanik, na temat ktorej projektanci gier maja jasno
sprecyzowane poglady. Oczywiscie, skrajnie rézne. Czes¢ z nich traktuje jako je-
den z podstawowych budulcéw gry. Inni unikajg jej za wszelka cene. Jak zawsze,
dobra praktyka, podobnie jak prawda, lezy gdzies pomiedzy tymi ekstremami.
Co do zasady, losowos¢ sprawdza sie jako narzedzie decydujace o puli akgji, jakie
moze podjac gracz, a nie o ich wyniku.

Warto jednak zadac¢ sobie pytanie, czy kazda gra, ktéra posiada element loso-
wy, na pewno go potrzebuje?

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:

+ poszerzenie twojej Swiadomosci na temat mechanik wspierajacych
regrywalnosci gier.

Nauczysz sie:

- jak zwiekszac zakres gry znaczacej przez zastepowanie losowosci innymi
mechanikami.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 15,Loso-
wos¢ w grach”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
+ Egzemplarz gry Monopoly.
+ Podstawowe materiaty pismiennicze (czyste kartki, nozyczki, otéwki,
gumka, pisaki) oraz dowolne materiaty lub akcesoria przydatne do
wykonania nowych komponentéw gry.

Czynnosci
« Przypomnij sobie zasady rozgrywki w gre Monopoly.

Co trzeba zrobic?
Waszym zadaniem jest zmodyfikowanie wybranej gry w taki sposéb, aby
pozbawic jg wszystkich elementéw losowych. Dotyczy to m.in:
« ruchu po planszy;
+ wychodzenia z wigzienia;
« kart“Szansa” oraz “Ryzyko".

Warunkl brzegowe
Musisz catkowicie usunac z gry elementy losowe.
- Musisz zachowac tozsamos¢ gry i doswiadczenie, jakie oferuje.
« Mozesz wprowadzi¢ do gry do 3 nowych Obiektéw o charakterze fizycz-
nym, maksymalnie 1 Atrybucie i dowolnej liczbie Standéw.
+ Mozesz wprowadzi¢ do gry nowe Obiekty o charakterze niefizycznym.




Efekt pracy
Rezultatem twojej pracy powinny by¢:
« kompletne zasady gry.
« prototyp SILVER.

Kryteria oceny
« Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: tozsamos¢ oraz innowacyjnos¢. Gra wcigz musi
przypominac klasyczna rozgrywke w Monopoly, ale by¢ jej od$wiezong,
nowatorska wersja. Dodatkowo Premiowane moga by¢ rozwigzanie
nowe, wykraczajace poza transplantacje mechanik znanych z innych gier.

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania

« Co, oprécz losowosci, zapewnia regrywalnos¢?

- Jak balansowac elementy zastepujace klasyczne komponenty losowe?

« Jak zmienifa sie rozgrywka bez komponentu losowego? Jaki typ frajdy
oferuje?

« Jak rozgrywke odbieraja gracze réznych typéw? Czy po zmianach gra
jest bardziej, czy tez mniej atrakcyjna dla graczy nalezacych do poszcze-
gélnych typow?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 11M

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 115

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 12K

il




LekcjaNr: 12K E” ||r ‘
- 1L

Sciezka: Kampania

Archetypy i legendy -
0 przepisach na opowiesc

Wstep

Wiele gier, w ktére gramy obiecuje nam, ze zostaniemy bohaterami, ze
wcielimy sie postac i ocalimy swiat! Wiele gier oferuje nam przezycia, wrazenia
i odgrywanie czegos. W gruncie rzeczy wiekszos¢ (jesli nie wszystkie, chociaz
to kontrowersyjna teza) gier oferuje nam wiasnie przezycie wtasnej, nowej,
fantazyjnej historii. Pofgczenie snucia opowiesci (ang. storytelling) i mechanik
growych bywa bardzo trudne, jednak nie jest niemozliwe. Sprébujemy pokazac
Ci, jak to mozna zrobi¢ w bardziej i mniej standardowy sposéb.

Bedziemy pracowac na trzech narzedziach do snucia opowiesci, aby na tej
kanwie stworzy¢ ciekawe gry.

Narzedzia te to:
« podréz,bohatera’,
- archetypy postaci,
« tuki fabularne.

Wszystkie one umieszczone sa w materiatach dodatkowych, z ktérymi warto
zapoznac sie przed przystapieniem do zadan.




(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem tej lekdji jest:
- wprowadzenie zagadnien archetypéw i tukéw powiesciowych,
« wskazanie technik, ktére pozwalajg na transformacji rozgrywki w
fascynujaca opowiesc.

Nauczysz sie:
- tworzyc spdjne i elastyczne historie,
+ dostosowywac historie do gier.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 17 ,Story-
telling i elementy narracyjne w grach” z Podrecznika Gamebook: Theoria, a takze
przeczytaj samodzielnie lub wspdlnie z grupa wszystkie materiaty dodatkowe.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Zwazywszy na to, iz jest to projekt kreatywny, zadbaj o kreatywng przestrzen
w trakcie spotkan projektowych i/lub pracy indywidualnej. Pod koniec projektu
wymagane beda konsultacje z potencjalnymi odbiorcami, czyli kolaudacja i
wrazliwe czytanie.

Materiaty
+ wydrukowane Materiaty dodatkowe (1-3),

« kosc ke,

+ kos¢ k12,

« karty tarota (lub inne fabularyzowane talie kart),

« kosci opowiesci (dowolne, moga by¢ StoryCubes, moga byc¢ inne; moze
by¢ wersja online),

« kartki i przybory pismiennicze,

« dokument cyfrowy do zapisu fabuty grupy (z mozliwoscig zbiorowej
edycji) np. Google Docs.




Czynnosci

Przeczytaj wczesniej dowolny tekst ttumaczacy, czym jest drabinka scenariu-
szowa.

Przyktadowy tekst tutaj: https://przygodyscenarzysty.pl/2018/12/20/drabin-
ka-scenariuszowa-czyli-najwazniejsze-narzedzie-scenarzysty/

Co trzeba zrobic?

Zapoznajcie sie z materiatami dodatkowymi oraz tekstem o drabince scena-
riuszowej. Nastepnie wylosuj za pomoca kosci k6 archetyp wyjsciowy gtéwnego
bohatera, a nastepnie za pomoca tej samej kosci wylosuj wyjsciowe archetypy
od 1 do 3 innych postaci.

Nastepnie za pomoca kosci opowiesci i/lub kart tarota wylosuj i wypisz
potencjalne zdarzenia. Losuj tak co najmniej 4 razy i wybierz co najmniej po dwa
zdarzenia z kazdego losowania.

Na koniec rzu¢ koscia k12, aby wylosowac zakornczenie dla Waszej postaci lub
Swiata, jaki zamieszkuje.

Nastepnie, w ciggu najblizszych 2-3 tygodni organizujcie sobie spotkania
kreatywne i dopracowujcie $wiat przedstawiony dostosowujgcgo do wylosowa-
nych postaci.

Finalnie, rozpiszcie tak zwang ,drabinke scenariuszowg" albo ,skaletke”. Po-
moze Wam ona wyréznic kolejne tuki fabularne oraz poczatek i koniec drogi dla
poszczegdlnych bohateréw i bohaterek.

Pod koniec kreowanej historii zdecydujcie sig, do jakiego rodzaju gier i na
jaka platforme ta historia by sie nadawata?

Warunki brzegowe
« Historia jest spojna.
- Kazda postac chociaz raz zmienia swoj archetyp.
+ Postacie pozostaja ze soba w relacji.
- Drabinka scenariuszowa zawiera od 12 do 25 punktéw fabularnych.
« Moze, nie musi, zawiera¢ watki poboczne.

Efekt pracy

Drabinka scenariuszowa do gry na wybrang platforme.




Kryteria oceny
W jakim stopniu spetnione sa warunki brzegowe?
« Kryterium dodatkowe: czy ta drabinka jest aplikowalna do projektowa-
nia gier? Jesli tak, to do jakich?

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Przy okazji pracy nad scenariuszem do gry warto poznac nastepujace ksigzki:

Hendrykowski, M. (2017). Scenariusz filmowy: Teoria i praktyka (Wydanie
pierwsze). Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza.

Podsumowanie

Wazne pytania
« Jak konstruowato sie Wam historig?
. (Czy fatwiej dostosowywac gre do historii, czy odwrotnie?
« Czy podobaty Wam sie Wasze historie?
« Czy planujecie korzystac z takich narzedzi jak karty, czy kosci opowiesci?

Dowiedz sie wiecej.

Hendrykowski, M. (2017). Scenariusz filmowy: Teoria i praktyka (Wydanie
pierwsze). Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza.

Pearson, C. S. (1990). The hero within: Six archetypes we live by (Expanded ed).
Harper & Row.

Vogler, C. (2020). Podréz autora: Struktury mityczne dla scenarzystow i pisarzy
(K. Kosinska, Ttum.; Wydanie V). Wydawnictwo Wojciech Marzec.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 12M

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 125

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 13K

il




Materiaty dodatkowe

1. Podréz,,bohatera” wedtug Voglera

Podréz bohatera wedtug amerykanskiego scenarzysty Christophera Voglera
jest naznaczona licznymi trudnosciami. Wiele opowiesci mozna przytozyc¢ do
tego schematu i on nadal niekoniecznie sie nudzi. Do tych haset mozna sobie
dopisac stosowne interpretacje np. Jaskina Morku to najtrudniejszy i najciem-
niejszy punkt dla bohateréw_ek, nastepnie dochodzi do wyjscia z tej jaskini
- Ostateczna Préba moze by¢ walka, egzaminem czy sledztwem. Warto z takich
schematoéw korzystac szczegodlnie na poczatku i tez po to, zeby zaskakiwad i
wytamywac sie z tych schematéw.

Oprac. wtasne. Zrodto: Vogler, C. (2020). Podréz autora: Struktury mityczne dla
scenarzystéw i pisarzy (K. Kosirska, Ttum.; Wydanie V). Wydawnictwo Wojciech
Marzec.




2. Szes¢ Archetypéw Carol S. Pearson
XIil. Niewiniatko (The Innocent)

Postac zupetnie niewinna, nie potrzebuje zmian, boi sie straci¢ to, co ma,
wystepuje na poczatku drogi.
XIV. Sierota (The Orphan)

Istota, ktorej brakuje poczucia bezpieczenstwa, obawia sie wielu rzeczy, boi
sie przede wszystkim bycia opuszczona i pozostawiong w nieprzyjaznym swiecie.
Cechuje jg potencjat do pozyskania ogromnej nadziei.

XV. Meczennik (The Martyr)

Jest to osoba nakierowana na poswiecenie wobec innych i $wiata, nie mysli o
siebie, nie dazy do niczego egoistycznego. Jednoczesnie to ogranicza Meczenni-
kow, dlatego musza nauczy¢ sie budowac granice i przestac kryc¢ sie za sampo-
Swieceniem.

XVI. Wedrowiec (The Wanderer)

Kompletne przeciwienstwo Meczennika, Wedrowiec to osoba nastawiona na
indywidualizm, poszukujaca samej siebie, najbardziej na swiecie nie chce znik-
nac¢ w ttumie, chce by¢ wyjatkowa.

XVIl.  Wojownik (The Warrior)

Chociaz Wojownicy najbardziej obawiaja sie stabosci i strachu samego w so-
bie, to zeby uzyskac prawdziwg odwage muszg uswiadomic sobie swoje stabosci.
Cechuje ich sita lub dazenie do nie;j.

XVIIl.  Czarodziej (The Magician)

Kiedy stajemy sie Czarodziejem, czujemy petnig, potgczenie ze Swiatem, z
innymi i ze soba. Czarodziej unika pdz i sztucznosci, a najwiekszg cnote moze
odnalez¢ w radosci i zaufaniu do siebie samego.

Nie ma Bezpieczenstwo Dobro¢ Autonomia Sita Petnia
Upadek - Odnalezienie Umiejetnos¢ | Odnalezienie | Odczuwanie | Osiagniecie
wyjscie z roli nadziei poddania sie tozsamosci odwagi radosci
Niewiniatka [ wiary /
oswiecenia
Utrata raju Porzucenie Samolubstwo | Konformizm Stabos¢ Sztucznosc

Oprac. i ttum. wtasne. Zrédto: Pearson, C. S. (1990). The hero within: Six archety-
pes we live by (Expanded ed). Harper & Row.




Wazne!

« Carol S. Person moéwi o tym, ze podrdézujemy przez archetypy w ciagu
swojego zycia. Zawsze zaczynamy jako Niewiniatko, ale nastepnie
mozemy by¢ cyklicznie i kilkukrotnie réznymi rolami. Zobaczcie, jakie to
tworzy ciekawe ramy do tworzenia historii bohateréw.

« Archetypéw wedtug Person jest wiecej, tu prezentujemy tylko te szes¢
najwazniejszych.

3. kuki fabularne i zakoriczenia
Ponizej zamieszczamy tabelke wybranych tukéw/zdarzen fabularnych. Pa-
mietajcie, ze mozecie wymysle¢ swoje. Mozecie tez wykorzysta¢ gry narracyjne
takie jak Dawno, dawno temu... (Atlas Games, 2018), ktére maja ogromny wybér
tukéw fabularnych i zakonczen.

PROTAGONIST_A JEST KTOS W HISTORII ULEGA KTOS SIE Z KIMS POWAZNIE WYWIAZUJE SIE WALKA
UWIEZIONY(1) PRZEMIANIE (2) POKLOCIL (3) (4)
POGODA SIE ZMIENIA (5) KTOS PRZYPLYNAL DO KTOS WZIAL UDZIAL W TURNIE- | KTOS ZOSTAJE WYGNA-
BRZEGU (6) JU/KONKURSIE (7) NY (8)
KTOS BUDZI SIE W NIE- KTOS KOMUS PLATA KTOS ZOSTAJE POLKNIETY W KTOS SIE GUBIW
ZNANYM MIEJSCU (9) POWAZNEGO FIGLA (10) CALOSCI (11) STRASZNYM LESIE (12)

Krol wreszcie ulegt i mogli
sie pobrac. | zyli dtugo i

Do wioski powrdcit do-
brobyt, nikt sie juz nie bat

Pamietajcie, ze czyste
i szczere serce zawsze

Kreatura zostata pokona-
na, a krélestwo byto znéw

majatek, ale odnalazt to,
co si¢ naprawde liczy. (5)

ki prawdziwej mitosci. (6)

szczesliwie. (1) i wszystko byto zwyciezy. (3) bezpieczne. (4)
po staremu. (2)
Podczas sztormu stracit Zty urok zostat zdjety dzie- | Od tego czasu juz stuchali | W ten sposéb przepowied-

swoich rodzicéw. (7)

nia starej wiedzmy sie
sprawdzita. (8)

Udowodnili dowédcy,
Ze sq najwierniejszymi
wojownikami, dzieki
czemu udato im sie wrdci¢
do domu. (9)

| razem udali sie do za-
czarowanego krélestwa i
stuch po nich zaginat. (10)

Dotarli do tajemniczego
artefaktu, a on okazat sie
zupetnie nic nie wart. (11)

Macochy nie zawsze sa
takie, jak sie wydaje. (12)




LekGaNr: 13K I‘Tgi” ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Mniej wiecej o kreatywnosci
| SNUCiU opowies

Wstep

Skoro juz siedzimy w fabutach, to warto co nieco o nich opowiedzie¢ o jednej
z bardziej interesujacych technik kreatywnych, ktéra pozwala na rozkrecenie
kazdej opowiesci. Cwiczenie ,Mniej wiecej” poznacie w trzech réznych wersjach
przy okazji kazdej ze Sciezek. Na czym to polega? Na dodawaniu i odejmowaniu
elementoéw i przygladaniu sie, co z tego wyjdzie. Najciekawsze efekty rodza sie
wtedy, kiedy to nie my sami wybieramy, co dodac i odjac!

To jedna z technik kreatywnych $cisle powigzana z tworzeniem opowiesci
- osoby tworzace powiesci, scenariusze, fabuty, komiksy — beda z tej techniki
korzystac czesto nawet nieSwiadomie.

Ciekawe dla nas bedzie jednak nie tylko to, co dodajemy i co odejmujemy, ale
takze, jakie konsekwencje to bedzie miato dla doswiadczenia historii i gry. Cwi-
czenie to uczy tez elastycznosci i otwartosci wobec nowych pomystéw.

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
- utrwalenie dobrych praktyk w pracy nad opowiescia.




Nauczysz sie:
- techniki kreatywnej,,mniej wiecej”;
- pracy iteracyjnej nad tekstem.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystgpieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 17 z Pod-
recznika Gamebook: Theoria.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Materiaty
« wybrana historia opracowana z Lekgji 12, 14 lub innych,

- dokumentacja tej gry,

« przybory do pisania,

« dokument cyfrowy do wspdlnej pracy np. Google Docs,

« kosci k6,

- lista elementdéw gry.

Czynnosci
- przygotuj potrzebny projekt i przypomnij sobie jego elementy,
+ wypisz kluczowe elementy gry w dwoch kolumnach: fabularne i mecha-
nicze.




Co trzeba zrobic?

Przypomnijcie sobie, na czym polegat wybrany przez Was, gotowy projekt z
poprzednich lekcji. Zapoznajcie sie z wypisanymi elementami kluczowymi gry.

Moze to wygladac tak:

ELEMENTY FABULARNE

ELEMENTY MECHANICZNE

Cyberpunkowe miasto

Zagadki logiczne

Postac detektywa

Elementy zrecznosciowe

Zaginiona nastolatka

Zadania na spostrzegawczos¢

Poszukiwania w miescie Chodzenie po miescie

Androidy i cyborgi Interakcja z przestrzenia

Dialogi miedzy bohaterami Poscigi

Nastepnie wybierzcie trzy elementy fabularne i trzy elementy mechaniczne. Za
pomoca rzutu koscia k6 wybierzcie, czy danej rzeczy w nastepnej wersji gry ma
by¢ wiecej czy mniej.

Liczby parzyste —,wiecej".

Liczby nieparzyste -, mniej".

Przyktad

Do elementu,Androidy i cyborgi” wyrzucona zostata nieparzysta liczba
3", czyli ma by¢ ich mniej. Jak mozna wprowadzi¢ taka zmiane?

Jezeli $wiat przedstawiony byt nimi zaludniony, to zmniejszamy skale
tego wystepowania w mysl zasady: ,androidy i cyborgi to rzadkos¢” - to
moze sprawic, ze albo trzeba bedzie zmieni¢ niektérych NPC-6w, albo...
nadac im wyjatkowy status. Jak to moze zmieni¢ fabute gry dalej? Co to
zmienia?

Praca nad zmianami gotowego prototypu jest na pewno prostsza niz tworzenie
od nowa, wiec ten maly side quest moze trwac nie wiecej niz tydzien lub dwa.

Przy okazji przygladajcie sig, jakie zmiany z wylosowanych (koniecznie musza
by¢ losowe) s zmianami na lepsze - by¢ moze zostang w ostatecznej wersji gry.
Ktore z narzuconych zmian budza Wasz op6r?




Warunki brzegowe
- Wersja prototypu ma zawiera¢ wylosowane zmiany oraz kazde inne
wymagane przez wprowadzenie modyfikacji.
« Zmiany muszg by¢ diegetyczne, zgodne z logika fabuty, klimatu czy
mechanik gry.

Efekt pracy

+ Grywalny prototyp SILVER z wprowadzonymi zmianami.

Kryteria oceny
+ Standardowe Kryteria Oceny
« Kryterium dodatkowe: czy wybrane zabawki nie moga by¢ zastapione
innymi, a ich tozsamos¢ i przypisane im funkcje znajdujg odzwierciedle-
nie w designie gry?

Informacje dodatkowe
Zadanie moze mie¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 1-2
tygodnie.

Podsumowanie

To ¢wiczenie ma dwojaki cel:
« uelastyczni¢ Was na rézne, arbitralnie narzucone zmiany,
- pokazad narzedzie, ktére moze pozwoli¢ odblokowac Was kreatywnie.
Zajrzyj do rozdziatu 13 Podrecznika 2, gdzie mozna poznac wiecej technik
kreatywnych.

Wazne pytania
+ Ktére zmiany zadziataty?
- Ktdre budzity Twoj/Wasz dyskomfort i opér?
« Ktdre zupetnie zepsuty gre? Dlaczego?
+ lle innych zmian trzeba byto wprowadzi¢ przy okazji?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 13M

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 135S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 14K

il




LekGaNr: 14K I‘H” ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Lochy i paragrafy, czyli stawiamy
wyzwanie liniowej fabule

Wstep

Czesto sie mowi, ze gry to taki nowy sposéb opowiadania historii. Jest w tym
wiele prawdy, ale transfer z liniowej, bardziej uporzadkowanej narracji bywa
trudny, a nawet niemozliwy. Podczas tej lekcji nie bedziemy sie zgtebia¢ w niuan-
se idei adaptacji — skupimy sie na bardziej pragmatycznych aspektach: jak zrobic
z, linidwki”,paragraféwke”? Czyli jak przetworzy¢ cos zaplanowanego do A do Z
w c0$, co ma wiele rozgatezien z punktu A idzemy do punktu B3, aby nastepnie
przez K2 przejs¢ do Z10.

Bedziemy bazowac na liniowych fabutach jako punktach wyjscia, tak bedzie
nam tatwiej

(zemu stuzy ta lekcja? Czego sie nauczysz?
Celem lekgji jest:
« wskazanie dobrych praktyk dotyczacych tworzenia nieliniowych narracji.

Nauczysz sie:
- przetwarzad narracje linowg w narracje emergentng, paragrafowa.




Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescig rozdziatu 17 ,Story-
telling i elementy narracyjne w grach” oraz rozdziatu 18 Ergodycznos¢, progresja
i emergencja w grach” z Podrecznika Gamebook: Theoria, a takze pobierz i za-
poznaj sie z wybranym oprogramowaniem do tworzenia paragrafowych narracji
(np: Arcweave, Twine, Ren’Py, technologia Wiki).

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?
Omow z grupa lub wypisz samodzielnie takie znane, liniowe historie, ktére sg
ci bliskie.

Materiaty
- Basnie lub rozdziaty powiesci lub fragmenty filmoéw.
+ Przybory pismiennicze, notesy.
« Plik do pracy online w wybranej technologii: campfirewriting.com,
Scrivener.
+ Program do tworzenia emergentnej narracji np. Twine, Arcweave.

Czynnosci
- Zapoznaj sie z podstawowg obstuga wybranego programu do emergent-
nej tresci.
« Zaldz sobie (i/lub) zespotowi konto w wybranej przez siebie technologii.
- Ustalcie miedzy soba, jaki bedzie sposéb opisu poszczegélnych punktow
(legenda). np. zielony to poczatek, czerwony to konflikt, a niebieski to
rozejm.




Co trzeba zrobic?

- Wybierzcie z grupg wybrany fragment tekstu i zaadaptujcie go jako fikcje
interaktywna. Zanim to zrobicie - rozpiszcie sobie plan wydarzei w
wybranym przez siebie tekscie. Nastepnie za pomoca kolorowych mar-
keréw (lub kolorowego fontu) oznacz, jakiego rodzaju jest to wydarzenie.

- Dopiszcie wstepne wybory do poszczegdlnych wydarzen i ich poten-
cjalne konsekwencje. Mozecie to rozrysowywac kilkukrotnie, poniewaz
bedzie to proces wymagajacy wielu iteracji. Obserwuijcie, jak wprowa-
dzacie zmiany, co to daje historii, a co z niej zabiera.

- Na kolejnych spotkaniach podzielcie sie praca pisarska i przetwdrzcie ko-
lejne fragmenty tekstu na jezyk krétszych opiséw, wyboréw i dialogéw.

- Wprowadzcie to, wraz z modelem interakgcji, do wybranego programu
do tworzenia hipertekstowych narracji. Niektére z nich umozliwiaja
wstawienie ilustracji — zrébcie to, jesli macie zasoby.

Warunki brzegowe
+ Musisz mie¢ historie, ktéra ma poczatek, $rodek i koniec.
- Historia ta musi oferowac co najmniej trzy duze rozgatezienia i co
najmniej pie¢ wyboréw w kazdym.
- Historia moze nadal mie¢ jedno zakonczenie, moze tez ich mie¢ wiece;j.

Efekt pracy
- Kompletny segment historii opracowany w formie interaktywnego
hipertekstu.

Kryteria oceny
« Zakres spetnienia warunkéw brzegowych.
« Kryterium dodatkowe: czy wybrane zabawki nie moga by¢ zastapione
innymi, a ich tozsamos¢ i przypisane im fukcje znajduja odzwierciedlenie
w designie gry?

Informacje dodatkowe
Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.




Podsumowanie

Tworzenie narracji z tekstu liniowego nie jest tatwym zadaniem. Na co warto
zwrdci¢ uwage przy tworzeniu takich narracji, to poziom swobody, na jaki sie
decydujecie w trakcie prac nad tekstem. Jak bardzo chcecie odejs¢? Co tekst
traci, a co zyskuje?

Wazne pytania
« Jak bardzo mozna odejs¢ od tekstu zrédtowego, tworzac interaktywna
narracje?
« Co tekst traci, a co zyskuje?
- Warto przetestowac nasze interaktywne teksty na innych. Czy chca
testowac rézne wybory?

Zapamietaj!
- Do tworzenia hipertekstowych lub paragrafowych opowiesci potrzebna
jest tworcza odwaga i poczucie swobodnej pracy z tekstem.
- Warto zna¢ oprogramowanie utatwiajace twoércom gier te zmudna prace
tworzenia licznych wybordéw.




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
« wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 14M

Wil

\"
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 14S

il

Jesli podjac kolejne wyzwanie:
+ przejdz do ¢wiczenia 15K

il




Materiaty dodatkowe

Przyktadowe basnie

Rosel i Linda (basn ze Szwecji)

Dawno temu zyt sobie krdl, ktéry
miat cérke o imieniu Rosel. Gdy owdo-
wiat, ozenit sie z kobieta, ktéra miata
corke o imieniu Linda. Pewnego razu
Rosel spotkata w lesie trzy gotebie i
nakarmita je chlebem, a one sprawity,
Ze stafa sie jeszcze piekniejsza - z jej
ust, gdy sie Smiata, sypalty sie perty,
podarowalty jej tez ztote wstazki do
witoséw. Widzac to, macocha postata
do lasu Linde, ktéra odgonita gotebie,
przez co zbrzydta jeszcze bardziej, a
z jej ust wyskakiwata ropucha, gdy
tylko zaczynata moéwic! Rosel zostata
wiec wygnana; doszta do plazy, gdzie
sie zaprzyjaznifa z jeleniem, sosna i
skowronkiem. Pewnego dnia spotkata
krélewicza, ktéry zakochat sie w niej
i zabrat ja do zamku wraz z jej przyja-
ciétmi. Wiciekta macocha zamienita
go w ztotg ges, ale jelen i skowronek
przyszli mu z pomoca: uzyli sosno-
wych igiet, zeby odzyskat dawnga
postac. Potem Rosel poslubita ksiecia.

Matpa i z6tw (basn z Indii)

Zyt sobie raz z6tw, ktéry sie za-
przyjaznit z matpa. Zona z6twia byta
jednak zazdrosna i chciata ich rozdzie-
lic. Udata, ze jest chora, i powiedziata
mezowi, ze wyzdrowieje wtedy, gdy
zje serce matpy. Zmartwiony z6tw
postanowit poswieci¢ przyjaciela i za-
prosit go do domu na kolacje. Zabrat
matpe na swoja skorupe, bo musieli
przeptyna¢ morze.

Byt jednak bardzo smutny.

— Dlaczego sie martwisz? - zapytata
z6twia matpa.

- Moja zona umiera i uratuje ja
jedynie twoje serce. Matpa, bojac sie
Smierci, powiedziata, ze serce prze-
chowuje w domu, w dzbanie, wiec
musieli zawrdcié. Gdy tylko znalezli sie
na ladzie, matpa wspieta sie na drze-
wo i szybko pozegnata z przyjacielem.
Pocieszeniem dla z6twia byto jedynie
to, ze jego zona wyzdrowiata.




Kon i rzeka (basn z Chin)

Byt sobie kiedys konik, ktéry nigdy
nie opuszczat stajni. Pewnego razu
mama poprosita go, by zanidst worek
ziarna do mtyna. Gdy droge zagrodzita
mu rzeka, zatrzymat sie niepewny, co
dalej robic. Ujrzat starego wotu i zapy-
tat go, czy moze bezpiecznie przejsc¢
na drugi

- Oczywiscie, woda siega mi do ko-
lan — powiedziat wét. Lecz wiewiorka
ostrzegta go:

- Nie przechodz, rzeka jest gteboka;
wczoraj utonat tu moj przyjaciel. Konik
zawrdcit wiec i poprosit o rade mame,
ktéra tak mu powiedziata:

- Drogi synu, pomysl: wét jest duzy
i mysli, ze rzeka jest ptytka. Natomiast
wiewidrka jest mata i dlatego sadzi,
ze rzeka jest bardzo gteboka. Konik
wrdcit nad rzeke, wszedt do niej i
odkryl, ze nie byta ani tak ptytka, jak
mowit wét, ani tak gteboka jak moéwita
wiewidrka i przeszedt na drugi brzeg.

Kaprysy Jutrzenki (basn z Japonii)

Wies¢ niesie, ze pewnego razu
Jutrzenka poktdcita sie z bogami
i schowata w grocie zamykajac jg
duzym gtazem i odmawiajgc powrotu
na niebo. Bogowie byli zrozpaczeni:
jak mozna zy¢ bez jutrzenki na niebie?
Btagali ja, by wrocita, ale Jutrzenka
nie chciata stuchac i wiecej sie nie
pokazata. Bogini mitosci wymyslita
sposéb, zeby jg przechytrzy¢: kazata
ustawi¢ ogromne lustro na wprost
gtazu zamykajacego grote, a nastep-
nie poprosita boga wojny, by sie ukryt
w poblizu i czekat. Jutrzenka, widzac,
ze nikt jej nie szuka, odsuneta gtazi uj-
rzata patrzaca na nig piekna dziewczy-
ne. Zanim pojefa, ze to ona sama, bdg
wojny pochwycit jg za wtosy i zmusit
do oswietlenia Swiata swym pieknym,
czerwonym blaskiem.

Zrédto: Cavallini, L. (2012). Basnie $wiata: 32 pieknie ilustrowane karty (H.
Ciedla, ttum.). Wydawnictwo Olesiejuk.
Bardzo polecamy to pudeteczko z basniami jako narzedzie ¢wiczeniowe!
niestety juz nie jest dostepne, dlatego cytujemy kilka basni. Basnie mozna tez
czerpac ze stron internetowych, gdyz wszystkie one s3 w domenie publicznej.




LekgaNr: 15K I‘E” ||rﬁ

Sciezka: Kampania

Drogi pamietniczku. . . Opowiesci
7 dziennika gracza

Wstep

Gry nas angazuja, na wielu poziomach. Przykuwajg naszg uwage, pozwalaja
odcig¢ sie od rzeczywistosci. Nie czujemy wtedy uptywu czasu. O tym, ze powin-
nismy cos zjes¢, przypominamy sobie dopiero wtedy, gdy jestesmy bardzo gtod-
ni. To zjawisko nazywa sie immersjg. Mozemy go doswiadczy¢, obcujac réwniez
z innymi artefaktami kultury. Ksigzki, komiksy, filmy potrafig wywota¢ doktadnie
ten sam efekt. Chociaz jest on badany od dobrych kilku lat, wcigz nie do konca
wiadomo, jakie elementy designu wywotujg ten wyjatkowy stan. Dlaczego jedne
gry nas wciagaja, a inne zupetnie nie?

(zemu stuzy ta lekcja?
Lekcja ma charakter analityczny. Jej celem jest:
+ analiza réznych typéw immersji;
« analiza mocnych i stabych stron projektu gry w obszarze immersji
gracza;
+ identyfikacja komponentéw gry odpowiedzialnych za konkretny typ
immers;ji.




Nauczysz sie:
+ jak rozpoznawac rézne rodzaje immersji;
« jaktaczy¢ konkretne elementy designu z typami immersji.

Wprowadzenie teoretyczne

Przed przystapieniem do ¢wiczenia, zapoznaj sie z trescia rozdziatu 19, Flow,
immersja i «magiczny krag»”z Podrecznika Gamebook: Theoria.

W trakcie lekcji bedziemy analizowac 6 rodzajéw immersji:
- immersja w opowies¢;
« immersja w postac;
+ immersja w $rodowisko
-« immersja strategiczna;
+ immersja taktyczna;
+ immersja w spotecznosc.

Zadanie. Projekt indywidualny lub grupowy.

Jak sie przygotowac?

Czynnosci
« Razem z resztg zespotuy, dla kazdej z wymienionych ponizej grup, znajdz-
cie po 2 gry, w ktore wszyscy graliscie:
> Survival, sandobx lub builder (np. Minecraft, Boundless, Satisfactory, Conan
Exiles, No Man’s Sky);
> Gra Fabularna (np. Wampir: Maskarada, Zew Cthulhu);
> gry imprezowe (np. Wilkotaki, Cytadela, One Night Ultimate Werewolf, Secret
Hitler);
> gry wyscigowe (np. z serii Forza, Need for Speed, Mario Cart);
> zaawansowane gry karciane TCG lub LCG (np. Magic the Gathering, Dominion,
Netrunner, Gwint).
« Wydrukuj 10 szablondw znajdujacych sie na ostatniej stronie niniejszej
lekji.




Materiaty
+ Po 1 flamastrze, dtugopisy lub kredki w innym kolorze dla kazdego
cztonka zespotu.
- Pusty szablon znajdujacy sie na ostatniej stronie niniejszej lekgji.

Co trzeba zrobic?
Waszym zadaniem jest:

. Stworzy¢ graf immersji dla kazdej z wybranych gier.
W tej czesci zajec kazdy z cztonkdw zespotu wykonuje ponizsze czynnosci
samodzielnie.
1. Podpiszcie kazdy szablon tytutem jednej z gier.
2. Kazda osoba w zespole wybiera jeden z podpisanych szablonéw.
3. Przeanalizuj kazdy z typéw immersji po kolei. W jakim stopniu odczuwa-
tes_as go w trakcie rozgrywki? Na kazdej z osi znajduje sie pie¢ punktow:
a.zaznacz 5, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w bardzo wysokim
stopniu;
b.zaznacz 4, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w wysokim stopniu;
¢. zaznacz 3, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w srednim stopniu;
d.zaznacz 2, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w niskim stopniu;
e.zaznacz 1, jesli dany typ immersji odczuwate$_as w bardzo niskim
stopniu;
f.jesli dana gra nie oferuje frajdy danego typu, nie zaznaczaj zadnego
punktu
4. Pofacz punkty ze sobg. Jesli na ktdrej$ z osi nie zaznaczytes_as zadnego
punktu, przeciagnij linie sgsiednich punktéw do $rodka grafu.
5. Gdy narysujesz grafy dla jednej z gier, przekaz go innej osobie.
Nastepnie wybierz kolejny szablon i powt6rz caty proces.
Ta cze$¢ zajec konczy sie, gdy kazda osoba z zespotu narysuje swoj graf dla
kazdej z gier.
[I. Poréwnajcie wyniki swojej pracy. Nastepnie zdiagnozuijcie, jakie elementy
designu, dynamiki oraz doswiadczenia wywotuja konkretny typ immersji.




Efekt pracy
- Raport z badania zawierajacy ponizsze sekcje:
> 10 wypetnionych szablonéw;
> tekstowa analize typdw immersji i ich zwigzkéw z designem, dynamika i
oferowanym do$wiadczeniem, osobno dla 5 wybranych gier, minimalnie po
1z kazdej grupy;
> wihasne wnioski wynikajace z przeprowadzonej analizy.

Kryteria oceny
Kompletnos¢ raportu.
Jakos¢ uzasadnienia wnioskéw.

Informacje dodatkowe

Zadanie moze miec¢ format indywidualny lub zespotowy. Czas trwania to 2 do
3 tygodni.

Podsumowanie

Wazne pytania

+ Ktora z gier oferuje najbardziej kompleksowe doswiadczenie? Jakie
elementy gry i designu odpowiadajg za taki efekt?

- Ktdra z gier oferuje najbardziej konkretne doswiadczenie? Jakie elemen-
ty gry i designu odpowiadaja za taki efekt?

+ Co wynika z poréwnania graféw gier nalezacych do réznych gatunkéw
ludycznych?

« Jak facza sie typy immersji z mechanikami gry?




Dalsza droga.

Jesli spodobato ci sie to zadanie, sprobuj:
- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 155

il

- wraz z zespotem lub samodzielnie wykona¢ ¢wiczenie 15M

il
Jesli podjac kolejne wyzwanie:

+ wybierz dowolne ¢wiczenie ze Sciezki solo Podrecznika 2

s

Materiaty dodatkowe

Kolejne strony zawieraja wspomniane w tresci zadania szablony do samo-
dzielnego wypetnienia.




6 typow immersji
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Uzupetnione przyktady

Immersja - graf przyktadowy - Detroit_ Become Human (2018)
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Materiaty dodatkowe

Rozwigzanie zadania 6S — Szachy jako system formalny

Obiekty
Figury

+ Atrybut 1: Kolor
> Stan 1: biaty
> Stan 2: czarny
« Atrybut 2: Ksztatt
> 6 Stanéw
« Atrybut 3: Ruch
> 6 Stanéw
« Atrybut 4: Pole Startowe
> 6 Stanéw
« Atrybut 5: Sposob bicia
> Stan 1: 0 1 pole do przodu po ukosie
> Stan 2: na polu, na ktérym figura koriczy ruch
« Atrybut 6: Kontynuacja gry po zbiciu
> Stan 1:tak
> Stan 2: nie
+ Atrybut 7: Zdolnos¢ specjalna
> Stan 1:zmiana w hetmana po dotarciu na koniec planszy
> Stan 2:roszada
> Stan 3: brak zdoInosci specjalnej

Plansza
+ Atrybut 1: Kolor pola
> Stan 1: biaty

> Stan 2: czarny

Relacje

« Jedno kierunkowa relacja w kierunku od Planszy do Figur




Remik jako system formalny
Obiekty

- Biblioteka
+ Stos Kart Odrzuconych (SKO)
+ Reka
« Obszar Wytozenia OK
> Atrybut 1: przynaleznos¢
» Liczba Stanéw zalezna od liczy graczy
« Uktad
> Atrybut 1: typ uktadu
» Komplet
» Sekwencja
> Atrybut 2: rodzaj wymiennosci
» Karta za Jokera
» Karta za Jokera przy petnym ukfadzie
> Atrybut 3: przynaleznos¢
» Liczba Stanéw zalezna od liczy graczy
- Karta
> Atrybut 1: Kolor
» Kier
» Karo
» Trefl
» Pik
» brak koloru (Joker)
> Atrybut 2: Wartos¢
» od2doA
» brak wartosci (Joker)

Relacje
+ Jednokierunkowe
> od Biblioteki do Reki
> od Reki do OW
- Dwukierunkowe
> pomiedzy Reka a SKO

pomiedzy Reka a Uktadem
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