ARSTRAKCYINA GRA BEZ TYTULV ., ;‘B

W ,Abstrakcyjnej grze bez tytutu” wcielicie
sie w Postacie, bedziecie chodzi¢ po planszy
i zagrywac karty ataku...

LICZBR GRRACZY:
2
KOMPONENTY:

e Plansza
¢ Pionki postaci — 2 szt.
o Karty postaci — 2 zestawy po 9 kart

ROZPOCZECIE ROZGRYWKI:

1. Roztézcie plansze na stole.

2. Postawcie pionki Postaci na planszy.

3. Niech kazdy gracz potasuje swoje
karty i potozy je obok siebie w
zakrytym stosie.

4. Kazda Posta¢ ma 20 punkéw zycia.

5. Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktory
najbardziej tego pragnie.

W CZRSIE ROZGRYWKI:

Gracze naprzemiennie wykonujg swoje tury
tak dtugo az ktoras z Postaci straci wszystkie
punkty zycia. Wtedy rozgrywka konczy sie i
wygrywa ta Postac, ktdra przezyta.

TORM

PRZEBIEG TURY:

e Pociagnij karte.
e Porusz sie.
e Zaatakuj przeciwnika.

PRZYKLAD WRLKI:

Na karcie jest wartos¢ od 1 do 9. To tgczna
wartosc¢ ruchu i ataku.

To dosc tatwe, ale damy Wam przyktad. Na
karcie jest wartosc 6. Jak sie poruszysz o 3,
to mozesz zaatakowac Postaé przeciwnika z
sitg 3. A jak sie nie poruszysz wcale, to
mozesz zaatakowac Postac przeciwnika z
sitg 6.

Atakowanie Postaci przeciwnika jest
mozliwe, gdy stoi ona obok Twojej Postaci
na planszy.

UWRG:
Jesli jakies zasady nie sg zrozumiate albo

ich ewidentnie brakuje, to je sobie wymysicie
i grajcie jak chcecie...

NIE PoDoBR SiE, ,,ARSTRAKCYINA GRA BEZ TYTULU™? ZROBCIE

SOBIE LEPSZR|

Rozpocznijcie od rozegrania ,Abstrakcyjnej gry bez tytutu”. Wprowadzcie do niej wszystkie
zmiany, jakich zapragniecie, aby uczynic te gre lepszg, piekniejszg, ciekawszg i czu¢ ogodlng
dume i radosc¢ z procesu tworzenia. Pamietajcie aby gra byta prosta i bardzo szybka, abyscie
zdazyli wiele razy przetestowac jak dziata. Warsztaty trwajg 2 godziny. W pierwszych 45
minutach zrealizujcie co najmniej 2 punkty z ponizej listy i zrébcie testowg rozgrywke swoich
pomystow. Ponizej znajduje sie lista naszych sugestii jakim aspektom projektowania gry warto

poswieci¢ uwage.

Za kazde zrealizowane wyzwanie projektantow i projektantek gier przyznajcie sobie 1 punkt.

https://lwww.facebook.com/PortoTypy/
https://intothegamestorm.pl/
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O 1. oCZKo MU SIE oDLEPO, TEMU

MISU

Zagrajcie w Abstrakcyjna gre bez tytutu. Jaki
jest wedtug Was najwiekszy problem tej gry?

O 2. RHoJ PRZYGoDol

Obecnie plansza jest nieco monotonna.
Zastanowcie sie czy wszystkie pola lub
obszary planszy muszg by¢ takie same.
Wprowadzcie do gry jakies urozmaicenia.

O 3. PRZECIEZ To NIE DZiRtR
Przetestujcie zmiany, ktére wprowadziliscie
w grze. Pogodzcie sie z tym, co nie dziata,
badzcie dumni z tego, co sie udato & .
Testujcie czesto!

O Y. NRJLEPSZR OBRONR JEST ATAK
Obecnie karty ataku majg taki sam efekt,

réznig sie tylko sitg. Co mozna zrobic¢, aby
gracz chciat i mogt uzywac réznych kart w
zalezno$ci od tego, co dzieje sie w trakcie

gry?

O 5. NIE PRMIETAM TYTULVY, ALE
OKLADKR BRYLR CZERWONR

Wymysicie tytut gry. Zachedcie gracza, aby
kupit wtasnie Wasz produkt.

) 6. WPROWRDZENIE RRCHUNKU
ROZNICZKOWEGO W PRZEDSZIKOLACH
ZRKONCZYt0 SiE FIRSKIEM

Dla kogo ma by¢ Wasza gra? Okreslcie
grupe docelowg.

O 7. LAST BUT NoT LERST

Obecnie w grze widac ewidentng przewage
pierwszego gracza, bo ma jedng akcje
wiecej niz drugi gracz. Zmodyfikujcie gre w
taki sposob, aby przewaga pierwszego
gracza nie byfa jednoznaczna.

https://www.facebook.com/PortoTypy/
https:/lintothegamestorm.pl/

o
MiNi GHMXE TORM
O 8. PUDLol ,Z

W obecnej wersiji gry, przy ataku nie
wystepuje zadne ryzyko, a co za tym idzie,
nie ma emocji. Poszukajcie sposobu, aby
gracze nie byli pewni wyniku ataku.

0 9. K6LKo | KRZYZYK? R 0 CZYM To
JEST?

Obecnie gra jest abstrakcyjna. Nadajcie grze
temat. Pamietajcie, ze najlepiej by byto jezeli
pasowatby do tego, co dzieje sie na planszy.

OJ 10. IEMNOSC WIDZE! CIEMNOSC ...
Korzystanie z gry powinno by¢ wygodne i
intuicyjne. Wiele oséb nie rozroznia kolorow
- postarajcie sie, aby w Waszej grze nie
stwarzato to problemoéw.

O 1. BOHATER o TYSIRCU TWHRRZY
Obecnie w grze obie postacie sg takie same.
Co mozna zrobi¢ zeby gracze chcieli przy
kolejnej partii zamienic sie postaciami?

() 12. CZY TE KoSTKE MOZNR ZJESC?
Kazdy wie, ze po rzucie kostkg mozna sie
poruszyc o liczbe oczek, jaka wypadta.
Wprowadzcie do gry urozmaicenie -
zastosujcie oczywisty komponent w
nieoczywisty sposob.

O 13. WEZ 2 JRIKR, KREWETKi,
CYNRAMON, 10 KG TRUSKAWEK ....

Czy to nie za duzo? Kazdy element gry
wptywa na jej koncowg cene. Zastanéwcie
sie czy nie macie w swoim prototypie
zbednych komponentow.

O M. NIC TRK NiE JEDNoCZY, JAK
WSPSLNY WR6G

A moze by sprébowac potgczy¢ sity? Jakie
zmiany trzeba by wprowadzi¢ do gry aby z
rywalizacyjnej stata sie kooperacyjna?
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