,,Culture Simulator”

Ogélna koncepcja gry

Rozgrywajaca sie wspotczesnie strategia ekonomiczna w ktérej grajacy wciela sie w role
wiasciciela sklepu handlujgcego dobrami kultury. Zaczyna od jednego niewielkiego lokalu i
ma za zadanie zbudowac preznie dziatajgca sie¢ sprzedazy. Gracz by to osiggna¢ musi m.in.
zadba¢ o zatrudnienie pracownikéw, odpowiednie zaprojektowanie pomieszczen oraz
zapewnienie jak najbardziej atrakcyjnego asortymentu. Dodatkowo w miare rozwoju gry
pojawig sie kolejne gafezie rozwoju, ktére moga umozliwi¢ szybszy wzrost jego wirtualnej
firmy. Chodzi przede wszystkim o handel dobrami kultury za posrednictwem internetu i
dziatalno$¢ wydawniczg. W ramach tej ostatniej grajacy poznatby droge jaka przebywa dzieto
od stworzenia do pojawienia sie w sieci czy na sklepowej pétce. Jedng z dodatkowych
mozliwosci sfinansowania i wydania dzieta bytoby finansowanie spotecznosciowe
(crowdfunding). Ostatni wazny aspekt gry — dziatalno$¢ marketingowa wigzataby sie m.in. ze
wspieraniem darmowych, legalnych 2zrodet kultury. Skutecznos¢ w tej dziedzinie
przektadataby sie na zyski oraz dwa parametry: prestiz firmy oraz obycie kulturalne
mieszkancdéw miasta. To ostatnie opieratoby sie na zatozeniu, ze im wiekszg stycznos¢ z
kulturg mieliby ludzie tym chetniej i czesciej wydawaliby na nig pienigdze. Dodatkowo
wbudowana w gre encyklopedia wyjasniajgca bardziej skomplikowane aspekty rozgrywki
zawierataby informacje czy ciekawostki odnoszgce sie do legalnych zrédet kultury. Chodzi o
rozwigzanie podobne np. Civilopedii z gier serii Sid Meier's Civilization. Taka konstrukcja
rozgrywki pozwolitaby grajagcym, poza cieszeniem sie relaksujgcg grg ekonomiczna,
stopniowo poznawa¢ bogactwo zrodet kultury. Dodatkowo mogtaby ociepli¢ nie zawsze
pozytywny wizerunek ludzi, ktéry te dobra dostarczajg; choc¢by przez pokazanie jak wiele
czasu i srodkéw to wymaga.

Zarys mechaniki

Rozgrywka bytaby przedstawiona w rzucie izometrycznym. Kolorowa, lekko kreskdéwkowa
grafika i odpowiednie do tego udzwiekowienie, relaksujgcy podktad muzyczny oraz drobna
dawka humoru miatyby podkresli¢ pewien stopien odrealnienia gry co pomogtoby zachecic¢
do niej takze okazjonalnych graczy, a takze sklasyfikowac gre jako dostepng dla wszystkich.
Z tego wzgledu Culture Simulator opieratby sie na bardzo uproszczonych mechanizmach
ekonomicznych, szczegdlnie w kwestiach zwigzanych z finansami (podatki, optaty, koszty
utrzymania). Podstawowym zasobem bytby pienigdze, a poza finansami nalezatoby dbac o
reputacje (prestiz firmy) i rozpoznawalnos¢ (zasiegi oraz intensywno$¢ dziatan
marketingowych) marki.

Dostepne w grze tryby pozwalatby rozegra¢ jeden z kilkunastu gotowych scenariuszy,
rozgrywke wedtug ustalonych przez gracza regut oraz domysinie zalecang gre losowa.
Niezaleznie od wyboru catos¢ rozgrywki odbywataby sie w pojedynczym, fikcyjnym miescie.
Losowane lub ustalane wedtug wybranego scenariusza bytby przede wszystkim dostepne do
zakupu lokale, istniejgca na starcie gry infrastruktura kulturalna (muzea, biblioteki, galerie,
rozgtosnie radiowe i telewizyjne, sklepu konkurencji etc.) oraz gesto$¢ zaludnienia
poszczegoblnych dzielnic miasta, a takze wspomniane wyzej obycie kulturalne mieszkancéow
podzielone na kategorie: film, ksiazka, muzyka, gra.

Dodatkowo poszczeg6lni mieszkancy opisywani byliby kilkoma parametrami takimi jak np.
dochody, szansa na dokonanie zakupu, satysfakcja z transakcji, czy ulubiony rodzaj (film,
ksigzka, muzyka, gra) i gatunek dzieta kultury oraz cechami specjalnymi. Te ostatnie
dotyczytby ré6znych przyzwyczajen zakupowych. Przyktadowo mitosnik pudetek decydowatby
sie wytacznie na zakupy w sklepie, towca promocji reagowatby mocniej na przeceny, a



ostrozny spedzatby dtugi czas w lokalu (przegladajgc ksigzki, czy, gdy owe punkty zostang w
postawione, odstuchujgc ptyty lub sprawdzajgc gry na sklepowej konsoli).

Takze zatrudnieni przez gracza, a sterowani przez Al pracownicy mieliby swoje statystyki
m.in. szybko$¢ obstugi, sympatycznosé¢, czy kompetencje. Te ostatnie ustalane bytby osobno
dla kazdego z rodzajéw i gatunkéw dziet.

Poza standardowymi wyzwaniami gracz musiatby sobie radzi¢ z wieloma dodatkowym
zdarzeniami jak np. odpowiednie zaopatrzenie i obstuzenie klientéw przy wzmozonym ruchu
w okresie przedswigtecznym czy organizacja premiery znanego dzieta oraz bra¢ poprawki na
zdarzenia losowe chocby koncert znanego zespotu zwiekszajgcy zainteresowanie ich
dzietami.

Opisana wyzej rozgrywka przypominataby wiec, w pewnym stopniu, gry serii Tycoon.
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