


Trudnosci w produkcji gier 1

1.GRY SA INTERAKTYWNE
-Alternatywne wybory sciezki sterowania

-Ustalanie kontekstu przez dobor przedmiotow lub
dziatan

2. TECHNIKA SIE ZMIENIA

-Koniecznosc¢ korzystania z najnowszego postepu
technicznego dla uzyskania lepszych wizualnie
gler

3.NARZEDZIA NIGDY NIE SA TAKIE SAME
-Muszg byC najnowsze | nigdy nie sg idealne




Trudnosci w produkciji gier 2

4.PLANOWANIE JEST NIEMOZLIWE
~Gra to dzieto sztuki

-Mozna przejsc dalej gdy gra jest atrakcyjna i
dobrze wyglada

5.NIE SPOSOB POWIEDZIEC CZY GRA JEST
,FAJNA” DOPOKI SIE W NIA NIE ZAGRA

-Dopoki nie chwyci sie kontrolera nie mozna
stwierdziC jakie to uczucie biegac, skakac,
walczycC
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Jak za to zaptacimy?

.Na poczatku 2012 Feargus Urquhart, SEO
Obsidian Entertainment, nie miat odpowiedzi

.ODbsidian byto niewielkim studiem developerskim

.Przez ostatni rok praca nad RPG w klimatach
fantasy ,,.Stormlands™ optacanym przez Microsoft
na Xbox One

.Ze 115 pracownikow pracowato nad tym 50

.Urquhart pracowat wczesniej nad ,Fallout”,
,Baldur's Gate”
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Na lodzie

.12 marca 2012 ztowieszczy SMS z Microsoft

-Microsoft chciat by RPG ,Stormlands” ,sprzedato”
Xbox One, lecz pomysty byly wydumane i
niepraktyczne

-Wykorzystanie Kinect | przetwarzania w chmurze
dla rozbudowanego trybu multiplayer, co nie byto
takie oczywiste czy sie da wcielicC

.Koszty 10tys.USD od pracownika, co daje 1/2

mIn miesiecznie, a studio pracowano jeszcze tylko
nad ,South Park:Kijek prawdy”



Armageddon

.Rzeczywiscie, Microsoft natychmiastowo kasowat
projekt ,Stormlands”

.Zebranie z 4 pozostatymi wspotwiascicielami w
Starbucks

.Kogo zwolni¢? Zwolniono 26 ludzi. Kompetentne i
powszechnie lubiane jednostki

.GosC od spraw operacyjnych z szarg teczka
podchodzit do biurka i kazat sie pakowac ustalajgc
termin odbioru rzeczy



Tymczasem 640km na poétnoc ekipa Double Fine

. [rzy sposoby na utrzymanie sie na powierzchni:
(1)Znalezienie inwestora

(2)Podpisanie kontraktu z wydawcg na
wyprodukowanie gry

(3)Sfinansowanie projektu ze zbiodrkiz (1) 1 (2)
.Czwarte wyjscie Double Fine — Kickstarter

.Uktad z fanami: ,\WWy dajecie pienigdze, a my
proponujemy cos fajowego”

.Gra point-and-click ,Double Fine Adventure”

2mlInRO0tve € nrrav K7 142 weniaraiacveh
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Double Fine Adventure

- An adventure game from Tim
Schatfer, Double Fine, and YOU!

A
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Follow along!

Created by

Double Fine and 2 Player
Productions

87,142 backers pledged $3,336.371 to help
bring this project to life.



Zarazenie sie Kickstarterem

.Pracownicy zapalili sie do crowfundingu w tymz
Adam Brennecke |1 Josh Sawyer.

.Urquhart nie chciat o tym styszec, bo uwazat to
za krzyk rozpaczy. Obawa o porazke | wstyd.

-Mieli tworzycC propozycje dla zewnetrznych
inwestorow | wydawcow.

.Zewnetrzne podmioty byty wstrzemiezliwe, bo
konczyta sie epoka Xbox360 i PS3, a nie wierzyli,
Ze ich nastepcy odniosg sukces.

.Sawyer | Brennecke postawili Urquhartowi
ultimatum, ze jak sie nie zgodzi to zatozg wtasne



Przygotowania

.Chris Avallone wychwalat Kikckstartera i
ankietowat graczy jakg gre by chciell

Wszyscy w Obsidianie byli za RPG w starym
stylu. Chcieli zbudowac gre wg swiata i zasad
,Dungeons&Dragons” z naciskiem na fabute |
dialogi z izometrycznym rzutem kamery jak na
szachownice. Wtedy juz nikt takich gier nie robit

.Brennecke spedzit 2 miesigce nad propozycjg

.Musieli dopracowac i ustali¢ terminarz prac,
budzet | nagrody dla wspierajgcych
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Projekt zbiorki crowdfundingowej

.Nagrody: gra bez nosnika dla pierwszych za $20,
gra z pudetkiem za 65%, edycja limitowana z
materialowg mapg 140%.

.,Project Eternity” miat powybieracC najlepsze kaski
Z uwielbianych przez wszystkich oldskulowych
RPG lecz porzucic¢ elementy przestarzate

.Cel Imin 100tys.$, lecz wierzyli w 2min$

-Whasciciele sie zgodzili by w pazdzierniku
rozpoczgC kampanie na Kickstarterze






Projekt gry

.Fabutfa fantasy osnuta wokot ludzkiej duszy
.Gtowny bohater ,Widzacy” w duszy kazdego

.Gracz zaczynat od spersonalizowania swojego
bohatera. Wybor klasy (wojownik, pallatyn,
czarownik ...), rasy(tradycyjne klimaty fantasy,
czyli ludzie, elfy, i jakis Boscy) oraz paru
umiejetnosci | zaklec.

.Nastepnie wyruszato sie do swiata Eory z
pobocznymi questami, rekrutacjg towarzyszy |

walka z potworami. Bitwy w czasie rzeczywistym
lec7 w <tvlil starvch RPG



Start projektu

.Rankiem 10 wrzesnia 2012 na stronie Obsidiana
rozpoczeli odliczanie 4 dni

.Zdaniem Chrisa Avalona gracze byli lepszymi
szefami niz ludzie oderwani od grania

W pigtek o 10:00 projekt ruszyt. Od razu mieli juz
8009%, a po odswiezeniu 2700%. Po minucie
przebili pieciocyfrowg liczbe.

.14 wrzesnia mato kto w Obisdianie tworzyt gry.
Pod koniec dnia mieli 700tys.$
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Share this project ¥ Save

Thank you for your pledge! Everyone at
Obsidian loves you! Every backer for this
level or more will receive a KICKSTARTER
BACKER BADGE on the PROJECT ETERNITY
forums. We want to invite you to our forums
where you get a place to speculate about
the game, offer suggestions, and interact
with the development team.

ESTIMAT

Oct 2012

ED DELIVERY

Pledge US$ 20 or more

For early backers only! DIGITAL
DOWNLOADABLE COPY OF PROJECT
ETERNITY. This limited price point is only
available for the first backers of PROJECT
TERNITY. All Kickstarter backers will
receiv

a special Kickstarter only in-game
vement and item. (The item will not
affect the game's balance). Includes
Cooking with Tim — An RPG-themed e-
Cookbook, and Making of Project Eternity
2 an ) s
18:28
“ 16.09.2018
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Zawierucha wokot projektu

.Nastepnych pare tygodni — zbiérka funduszy,
aktualizacje, wywiady. 1,1mIn$ przekroczone
zaledwie po jednym dniu. Lecz oni chcieli wiecej
by zatrudni¢ nowych ludzi.

.Gtowkowanie nad kolejnymi progami. Drugie
miasto po przekroczeniu 3,5mIn$

.16 X 2012 ostatniego dnia kampani
zorganizowano impreze dla swietowania sukcesu.

.Ostateczny budzet 5,3mIn$



Faza przedprodukcyjna 1

.Sawyer zostat dyrektorem projektu i upierat sie
przy 150 planszach (,Baladur's Gate™ miat 200).

.Zdecydowana o przesiadce z Softimage do grafiki
3D na Maye, ktora gtadko wspotpracowata ze
zmodyfikowang UNITY

.Przejscie na Maye wymagato kilku tygodni
wdrozenia sie zespotu Obsidiana. Trzeba byto
przestrzegac kilku zasad aby rysunki nie byty zbyt
ciemne albo nie utrudniaty orientacii.

.Zespot ,Projekt Eternity” stale sie powiekszat



Faza przedprodukcyjna 2

.,Segment pionowy”- wideo prezentujgce gre

.Mogto byC od razu wiasciwe, bo nie trzeba byto
mamic¢ wydawcy

Ale raporty trzeba byto pisac dla 74 000
wspierajgcych z Kickstartera. Zaletg byta
otwartosc | szczerosc, a wadg koniecznosc
utrzymania tego od poczatku do konca

. Co tydzien albo dwa nowa aktualizacja z
wyimkami kwestii dialogowych i dzielenie sie
ekstrawaganckimi grafikami. Celem byto
otrzvmvwanie informacu zwrotnvch



Faza przedprodukcyjna 3

.Ciggta krytyka uzytkownikow pomagata
usprawnicC gre szybciej niz bez informacji zwrotnej

.Niektorzy jak im sie nie podobato chcieli zwrotu
pieniedzy inni przysyiali stodycze do studia
.Jakby 300-400 dodatkowych ludzi pracujgcych
nad gra

.Segment pionowy ukonczono w potowie 2013
roku przechodzgc do fazy produkcyjnej



Fabuta | logo

.Najwiekszym problemem byto ztozenie do kupy
fabuty, ktdrg powierzono Ericowi
Fenstermakerowi, ktory zyt ,South parkiem”

.Poniewaz jak najszybciej trzeba byto skonczy¢
fabute doszta Carrie Patel powiesciopisarka bez
doswiadczenia w grach. Byt to najwyzszy czas, bo
na razie byty luzno powigzane treatmenty

.Pod koniec 2013 Obsidian wydat zwiastun

.Kaz Aruga trafit z kreskowek i zrobit logo i inne
grafiki towarzyszgce grze przez lata






Zwiastun

Zwiastunowi akompaniowat uroczysty chorat.
Czarodzieje razili ptomieniami ogromne pajgki
Ogr uderzat mtotem druzyne poszukiwaczy.
Ogromny smok plut kulami ognia. Pod koniec
pojawiato sie logo Arugi: wysokie onyksowe
kolumny gorujgce nad tytutem gry wygladato jak
zywcem wyciggniete z poczatku zeszte] dekady

.Ekipa byta podniecona pozytywnymi opiniami.
Mieli szkonczycC w listopadzie | musieli dotrzymac
kickstarterowych obietnic. Np. 15 poziomow
podziemi.



Demo na targach E3

W maju 2014 znowu musieli zmienic kierunek.
Znalezli wydawce firme Paradox do pomocy z PR
| marketingiem. Mieli jechacC na E3 | potrzebne
byto demo. Zdecydowano na pokazy przez
pracownikow Obsidian. Pierwsze po6t godziny gry.

.Spedzili 3 bite dni na niewielkim gorgcym stoisku
prezentujgc te same wyuczone formutki kolejnym
grupkom dziennikarzy. Monotonia jednak sie
optacita i o grze prasa pisata chetnie | dobrze.



PC-World pisat

,Nie watpie, ze gra bedzie
znakomita, o ile Obsidianowi
uda sie uniknac ich
Zzwyczajowych potkniec:
btedow, urywajacych sie
questow et cetera”



Beta dla wspierajacych

.Zatne do grania ,Pillars of Eternity” na
Geamescomie, niemieckich targach z
dziesigtkami tysiecy europejskich graczy uznali to
jednak za nie-fair wobec wspierajgcych.

.Dwa miesigce po E3 na crunchu by domkngc
bete dla wspierajgcych. Kiedy jg udostepnili ludzie
rzucili sie Im do gardet. Beta potrzebowata jeszcze
miesigca by stac sie dobrym produktem.

-Wysyltka przed koncem roku bedzie trudna






Ostatnia prosta

.Brennecke i Sawyer spotkali sie z Urquhartem na
predkim spotkaniu na lunchu. Potrzebowali czasu
na skonczenie gry co wymagato siegniecia po
finansowe rezerwy firmy. Urghart nie chciat lecz ci
obstawali | otrzymali ultimatum do marca pod
grozbg wylania z pracy.

.Sleczenie nad grg dniami i nocami. Testerzy po
70-80 godzin by przejsc gre.

.Nie musieli martwic sie o konsole, lecz rézne PC
byty wyzwaniem.

1 EMINS 73 ondznienie do 26 marca 20158



Podsumowanie Pillars of Eternity

Krytycy byli zachwyceni
.Ponad 700tys. Kopii ponad Kickstarter

.Kolejne miesigce na poprawianiu usterek |
dwuczesciowy dodatek ,Biaty marsz”

Wydawszy zaledwie 6mIn$ wydali jedng z
najlepszych RPG 2015 roku zapewniajgc
przysztosc firmie

.Zaledwie 3 lata wczesniej wylali 26 osob

.Jak zdobyc srodki na gre? Nie byto teraz wielkim
problemem
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