Tytut gry: “Coolture”
Typ: internetowa gra symulacyjna, przeznaczona gtéwnie na smartfony

Opis rozgrywki: Gracze wcielajg sie w twércow produktéw kulturalnych (twércow gier, pisarzy,
muzykéw i filmowcow) i prébujg zawojowac rynek swoimi produktami. Jednoczesénie kazdy gracz
jest konsumentem, ktéry ma mozliwos¢ dla relaksu korzystac¢ z produktéw innych graczy. Ma tutaj
wybor — zakupic je legalnie lub ,spiraci¢”. Gra bedzie z poczatku subtelnie, a potem coraz
dotkliwiej karata graczy stosujacych drugie rozwigzanie, ale przede wszystkim powinna
uswiadomi¢ graczom los producenta zrédet kultury i pokazaé, jak piractwo niszczy rynek.

Przebieg rozgrywki: Kazdy gracz zaczyna od stworzenia swojej postaci. Nie jest to proces
skomplikowany — wystarczy nadac jej imie i wybra¢ zawdd sposréd czterech dostepnych: game
developera, pisarza, muzyka i flmowca. Kazdego bohatera bedg opisywaty dwie statystyki,
ktorych podtrzymanie bedg (w stylu serii The Sims) kluczowe dla gry — pieniagdze i kultura. Ta
pierwsza bedzie zdobywana od innych graczy w zamian za zrédta kultury, a wydawana przy
kupowaniu ich dla siebie. Z kolei kultura bedzie swoistymi ,punktami zycia” bohatera — bedzie
zmniejszat sie z uptywem czasu, a gdy spadnie do zera, oznacza to ,Game Over’(wyrzucenie z
gry na 48 godzin). Na szczescie mozna podwyzszaé go, korzystajgc ze zrodet kultury. O ile
pienigdze sg nieograniczong statystykg (mozna posiada¢ dowolng ich ilo$¢), o tyle relaks ma
maksymalng wartos¢ 100.

W grze mozna podejmowac trzy akcje, sg to:
1. Praca nad zrodtem kultury — gracz musi wykona¢ prostg minigierke zalezna od jego zawodu:

Game developer — gra w ,,uktadanie diamentéw” (w stylu internetowego ,Digging Diamonds”),
gdzie uktadamy zera, jedynki i piksele.

Pisarz — wersja Tetrisa, w ktérej uktadalibysmy spadajgce z géry literki,
Muzyk — gra na instrumencie w stylu uproszczonej wersji ,Guitar Hero”,

Filmowiec — wersja Tower Defense, w ktérej rozstawiamy kamery tak, aby nagra¢
przechodzgcych aktorow.

Po pomysinym przejsciu wyzwania gracz zostaje poproszony o nadanie swojemu ,dzietu” nazwy i
tym samym konczy proces tworzenia produktu kulturalnego, ktory zostaje umieszczony na liscie
dostepnej dla innych graczy.

Wariant — Dobrym pomystem, ktéry ograniczytby masowy wysyp produktéw na ,rynek” swiata gry
(niestety spowalniajgc rozgrywke) bytby limit tworzonych produktéw, np. jeden na dobe.

2. Zakupienie produktow kulturalnych innego gracza — bytoby to gtéwne Zrédto zarobku,
napedzajgce ,rynek”. W zaleznosci od wybranego produktu inna bytaby cena (odejmowana od
naszej puli pieniedzy) oraz kulture, o jakg podwyzszatby sie nasz wskaznik pod wptywem
korzystania z danego produktu.

Gry — kosztujg 100, podwyzszajg kulture o 50.



Ksigzki — kosztujg 40, podwyzszajg kulture o 20.
Muzyka — kosztuje 50, podwyzsza kulture o 25.
Filmy — kosztujg 70, podwyzszajg kulture o 35.

.Pienigdze”, ktére wydajemy na dzieto innego gracza zostajg przekazane na jego konto. Tak
samo gracz zarabia, gdy inni zechca ,kupowac¢” jego produkt.

Dodatkowo, jako nagrode, gracze bedg co 10 zakupionych legalnie produkcji otrzymywac jedng
darmowa. Pienigdze dla jej twércy beda generowane przez gre.

Wariant — Aby ograniczy¢ wybér dziet (i nie dopusci¢ do sytuacji, w ktorej 90% graczy nie zarabia
nic na swoich pracach z powodu zbyt duzej ilosci tych prac na ,rynku”) mozna wprowadzi¢
ograniczenie ilosci obecnie mozliwych do kupienia produkgiji, i stworzy¢ ,kolejke”, z ktérej co
godzing na ,rynek” bytoby wpuszczane np. 20 produktéw.

3. Piractwo — zostato dodane celem uswiadomienia graczy, jaki wptyw na rynek ma nielegalne
przyswajanie sobie zrodet kultury. Gracz moze wiec ukras¢ dowolny produkt innych graczy,
zamiast go kupowac. Nie ptaci w tym momencie nic, jednak ma to negatywne konsekwencje:

- kazdy gracz bedzie miat licznik wszystkich ukradzionych produktow, w miare, jak bedzie on rést,
spadnie ilos¢ punktéw kultury, jakg otrzymuje on za korzystanie ze zrodet kultury (ma to
przedstawi¢ spadek satysfakcji z rozrywki, jaki mozna zaobserwowac u ludzi nagminnie
kradngcych),

- gdy gracz ukradnie wiecej niz 15 gier/filmow/ksigzek/utwordéw, zostaje to ujawnione innym
graczom. Moga oni wowczas gtosowaé za wyrzuceniem tego uzytkownika z gry. Gracz nie jest
informowany, po kradziezy ilu dziet jego zachowanie zostanie ujawnione. Gracze wyrzuceni nie
moga grac przez 48 godzin, dodatkowo przez nastepne 36 godzin nie mogg kras¢ zadnych
produktéw.

Zatozenia gry: Gra ma pokazac, ze piractwo szkodzi nie tylko twércom, ale tez niszczy caty
rynek wydawniczy. W prosty sposob bedzie w niej mozna przedstawi¢ fakt, ze ztodziejstwo,
przyczyniajac sie do bankructw tworcow legalnych zrédet kultury, doprowadza do zmniejszenia
ilosci tych produktéw na rynku. Gracze, ktérzy skupiac sie bedg na podkradaniu innym efektow
ich pracy, moga tatwo doprowadzi¢ do zatamania rynku (uzytkownicy dziatajgcy legalnie
przegrajg z powodu braku pieniedzy i, co za tym idzie, spadku do zera poziomu kultury), i przez
to straci¢ dostep do jakichkolwiek zrodet kultury.

/krzyskol/



