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Trudności w produkcji gier 1

1.GRY SĄ INTERAKTYWNE

–Alternatywne wybory ścieżki sterowania

–Ustalanie kontekstu przez dobór przedmiotów lub 
działań

2.TECHNIKA SIĘ ZMIENIA

–Konieczność korzystania z najnowszego postępu 
technicznego dla uzyskania lepszych wizualnie 
gier

3.NARZĘDZIA NIGDY NIE SĄ TAKIE SAME

–Muszą być najnowsze i nigdy nie są idealne



Trudności w produkcji gier 2

4.PLANOWANIE JEST NIEMOŻLIWE

–Gra to dzieło sztuki

–Można przejść dalej gdy gra jest atrakcyjna i 
dobrze wygląda

5.NIE SPOSÓB POWIEDZIEĆ CZY GRA JEST 

„FAJNA” DOPÓKI SIĘ W NIĄ NIE ZAGRA

–Dopóki nie chwyci się kontrolera nie można 
stwierdzić jakie to uczucie biegać, skakać, 
walczyć



Kaliforniskie Irvine



Jak za to zapłacimy?

●Na początku 2012 Feargus Urquhart, SEO 

Obsidian Entertainment, nie miał odpowiedzi

●Obsidian było niewielkim studiem developerskim

●Przez ostatni rok praca nad RPG w klimatach 

fantasy „Stormlands” opłacanym przez Microsoft 

na Xbox One

●Ze 115 pracowników pracowało nad tym 50

●Urquhart pracował wcześniej nad „Fallout”, 

„Baldur's Gate”
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Na lodzie

●12 marca 2012 złowieszczy SMS z Microsoft

●Microsoft chciał by RPG „Stormlands” „sprzedało” 

Xbox One, lecz pomysły były wydumane i 

niepraktyczne

●Wykorzystanie Kinect i przetwarzania w chmurze 

dla rozbudowanego trybu multiplayer, co nie było 

takie oczywiste czy się da wcielić

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

mln miesiecznie, a studio pracowano jeszcze tylko 

nad „South Park:Kijek prawdy”



Armageddon

●Rzeczywiście, Microsoft natychmiastowo kasował 

projekt „Stormlands”

●Zebranie z 4 pozostałymi współwłaścicielami w 

Starbucks

●Kogo zwolnić? Zwolniono 26 ludzi. Kompetentne i 

powszechnie lubiane jednostki

●Gość od spraw operacyjnych z szarą teczką 

podchodził do biurka i kazał się pakować ustalając 

termin odbioru rzeczy



Tymczasem 640km na północ ekipa Double Fine

●Trzy sposoby na utrzymanie się na powierzchni:

(1)Znalezienie inwestora

(2)Podpisanie kontraktu z wydawcą na 
wyprodukowanie gry

(3)Sfinansowanie projektu ze zbiórki z (1) i (2)

●Czwarte wyjście Double Fine – Kickstarter

●Układ z fanami: „Wy dajecie pieniądze, a my 

proponujemy coś fajowego”

●Gra point-and-click „Double Fine Adventure”

●3mln300tys.$ przez 87 142 wspierających





Zarażenie się Kickstarterem
●Pracownicy zapalili się do crowfundingu w tymz 

Adam Brennecke i Josh Sawyer.

●Urquhart nie chciał o tym słyszeć, bo uważał to 

za krzyk rozpaczy. Obawa o porażkę i wstyd.

●Mieli tworzyć propozycje dla zewnętrznych 

inwestorów i wydawców.

●Zewnętrzne podmioty były wstrzemięźliwe, bo 

kończyła się epoka Xbox360 i PS3, a nie wierzyli, 

że ich następcy odniosą sukces.

●Sawyer i Brennecke postawili Urquhartowi 

ultimatum, że jak się nie zgodzi to założą własne 

studio.



Przygotowania

●Chris Avallone wychwalał Kikckstartera i 

ankietował graczy jaką grę by chcieli

●Wszyscy w Obsidianie byli za RPG w starym 

stylu. Chcieli zbudować grę wg świata i zasad 

„Dungeons&Dragons” z naciskiem na fabułę i 

dialogi z izometrycznym rzutem kamery jak na 

szachownicę. Wtedy już nikt takich gier nie robił

●Brennecke spędził 2 miesiące nad propozycją

●Musieli dopracować i ustalić terminarz prac, 

budżet i nagrody dla wspierających
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Projekt zbiórki crowdfundingowej

●Nagrody: gra bez nośnika dla pierwszych za $20, 

gra z pudełkiem za 65$, edycja limitowana z 

materiałową mapą 140$.

●„Project Eternity” miał powybierać najlepsze kąski 

z uwielbianych przez wszystkich oldskulowych 

RPG lecz porzucić elementy przestarzałe

●Cel 1mln 100tys.$, lecz wierzyli w 2mln$

●Właściciele się zgodzili by w październiku 

rozpocząć kampanię na Kickstarterze





Projekt gry

●Fabuła fantasy osnuta wokół ludzkiej duszy

●Główny bohater „Widzący” w duszy każdego

●Gracz zaczynał od spersonalizowania swojego 

bohatera. Wybór klasy (wojownik, pallatyn, 

czarownik …), rasy(tradycyjne klimaty fantasy, 

czyli ludzie, elfy, i jakiś Boscy) oraz paru 

umiejętności i zaklęć.

●Następnie wyruszało się do świata Eory z 

pobocznymi questami, rekrutacją towarzyszy i 

walka z potworami. Bitwy w czasie rzeczywistym 

lecz w stylu starych RPG.



Start projektu

●Rankiem 10 września 2012 na stronie Obsidiana 

rozpoczęli odliczanie 4 dni

●Zdaniem Chrisa Avalona gracze byli lepszymi 

szefami niż ludzie oderwani od grania

●W piątek o 10:00 projekt ruszył. Od razu mieli już 

800$, a po odświeżeniu 2700$. Po minucie 

przebili pięciocyfrową liczbę.

●14 września mało kto w Obisdianie tworzył gry. 

Pod koniec dnia mieli 700tys.$





Zawierucha wokół projektu

●Następnych parę tygodni – zbiórka funduszy, 

aktualizacje, wywiady. 1,1mln$ przekroczone 

zaledwie po jednym dniu. Lecz oni chcieli więcej 

by zatrudnić nowych ludzi.

●Główkowanie nad kolejnymi progami. Drugie 

miasto po przekroczeniu 3,5mln$

●16 X 2012 ostatniego dnia kampanii 

zorganizowano imprezę dla świętowania sukcesu.

●Ostateczny budżet 5,3mln$



Faza przedprodukcyjna 1

●Sawyer został dyrektorem projektu i upierał się 

przy 150 planszach („Baladur's Gate” miał 200).

●Zdecydowana o przesiadce z Softimage do grafiki 

3D na Mayę, która gładko współpracowała ze 

zmodyfikowaną UNITY

●Przejście na Mayę wymagało kilku tygodni 

wdrożenia się zespołu Obsidiana. Trzeba było 

przestrzegać kilku zasad aby rysunki nie były zbyt 

ciemne albo nie utrudniały orientacji.

●Zespół „Projekt Eternity” stale się powiększał



Faza przedprodukcyjna 2

●„segment pionowy”- wideo prezentujące grę

●Mogło być od razu właściwe, bo nie trzeba było 

mamić wydawcy

●Ale raporty trzeba było pisać dla 74 000 

wspierających z Kickstartera. Zaletą była 

otwartość i szczerość, a wadą konieczność 

utrzymania tego od początku do końca

● Co tydzień albo dwa nowa aktualizacja z 

wyimkami kwestii dialogowych i dzielenie się 

ekstrawaganckimi grafikami. Celem było 

otrzymywanie informacji zwrotnych.



Faza przedprodukcyjna 3

●Ciągła krytyka użytkowników pomagała 

usprawnić grę szybciej niż bez informacji zwrotnej

●Niektórzy jak im się nie podobało chcieli zwrotu 

pieniędzy inni przysyłali słodycze do studia

●Jakby 300-400 dodatkowych ludzi pracujących 

nad grą

●Segment pionowy ukończono w połowie 2013 

roku przechodząc do fazy produkcyjnej



Fabuła i logo

●Największym problemem było złożenie do kupy 

fabuły, którą powierzono Ericowi 

Fenstermakerowi, który żył „South parkiem”

●Ponieważ jak najszybciej trzeba było skończyć 

fabułę doszła Carrie Patel powieściopisarka bez 

doświadczenia w grach. Był to najwyższy czas, bo 

na razie były luźno powiązane treatmenty

●Pod koniec 2013 Obsidian wydał zwiastun

●Kaz Aruga trafił z kreskówek i zrobił logo i inne  

grafiki towarzyszące grze przez lata





Zwiastun

●Zwiastunowi akompaniował uroczysty chorał. 

Czarodzieje  razili płomieniami ogromne pająki 

Ogr uderzał młotem drużynę poszukiwaczy. 

Ogromny smok pluł kulami ognia. Pod koniec 

pojawiało się logo Arugi: wysokie onyksowe 

kolumny górujące nad tytułem gry wyglądało jak 

żywcem wyciągnięte z początku zeszłej dekady

●Ekipa była podniecona pozytywnymi opiniami. 

Mieli szkończyć w listopadzie i musieli dotrzymać 

kickstarterowych obietnic. Np. 15 poziomów 

podziemi.



Demo na targach E3

●W maju 2014 znowu musieli zmienić kierunek. 

Znaleźli wydawcę firmę Paradox do pomocy z PR 

i marketingiem. Mieli jechać na E3 i potrzebne 

było demo. Zdecydowano na pokazy przez 

pracowników Obsidian. Pierwsze pół godziny gry.

●Spędzili 3 bite dni na niewielkim gorącym stoisku 

prezentując te same wyuczone formułki kolejnym 

grupkom dziennikarzy. Monotonia jednak się 

opłaciła i o grze prasa pisała chętnie i dobrze.



PC-World pisał

„Nie wątpię, że gra będzie 

znakomita, o ile Obsidianowi 

uda się uniknąć ich 

zwyczajowych potknięć: 

błędów, urywających się 

questów et cetera”



Beta dla wspierających

●Zatne do grania „Pillars of Eternity” na 

Geamescomie, niemieckich targach z 

dziesiątkami tysięcy europejskich graczy uznali to 

jednak za nie-fair wobec wspierających.

●Dwa miesiące po E3 na crunchu by domknąć 

betę dla wspierających. Kiedy ją udostępnili ludzie 

rzucili się im do gardeł. Beta potrzebowała jeszcze 

miesiąca by stać się dobrym produktem.

●Wysyłka przed końcem roku będzie trudna





Ostatnia prosta

●Brennecke i Sawyer spotkali się z Urquhartem na 

prędkim spotkaniu na lunchu. Potrzebowali czasu 

na skończenie gry co wymagało sięgnięcia po 

finansowe rezerwy firmy. Urqhart nie chciał lecz ci 

obstawali i otrzymali ultimatum do marca pod 

groźbą wylania z pracy.

●Ślęczenie nad grą dniami i nocami. Testerzy po 

70-80 godzin by przejść grę.

●Nie musieli martwić się o konsole, lecz różne PC 

były wyzwaniem.

●1,5mln$ za opóźnienie do 26 marca 2015



Podsumowanie Pillars of Eternity

●Krytycy byli zachwyceni

●Ponad 700tys. Kopii ponad Kickstarter

●Kolejne miesiące na poprawianiu usterek i 

dwuczęściowy dodatek „Biały marsz”

●Wydawszy zaledwie 6mln$ wydali jedną z 

najlepszych RPG 2015 roku zapewniając 

przyszłość firmie

●Zaledwie 3 lata wcześniej wylali 26 osób

●Jak zdobyć środki na grę? Nie było teraz wielkim 

problemem





Możliwe również w Polsce


