Czym jest ‘Power 19’? — czes$¢ druga.
Warunek wstepny: przeczytajcie ‘Czym jest P19 — czgs¢ pierwsza.’.

W porzadku, odpowiedzieliscie na pytania z P19. I co teraz? Hah, oto wlasciwie pytanie, nad
ktérym warto chwile pomysle¢. Na poczatek, spdjrzmy na pewne watki z forum Forge, ktére,
tak sig zlozylo, skorzystaly z narzgdzia jakim jest P19.

Smithy’s game
Darren’s game
Jaoa’s game

Jesli przyjrzycie sig blizej kazdemu z nich, szybko dostrzezecie ze maja jedna cz¢s¢ wspdlna:
nie prosza o konkretny feedback! P19 to narzedzie designerskie, fakt. Moze wywotywaé
dyskusje, ale te dyskusje nie moga by¢ gadaniem po préznicy — musza by¢ konkretne. I to
Autor watku (niezaleznie od tego na jakim forum zostal on umieszczony) ma za zadanie
wskaza¢ w ktorych punktach P19 potrzebuje porad, opinii, ogélnie méwiac: feedbacku. Prosta
droga do notorycznych rozczarowan jest zatozenie, ze ludzie ktorzy przeczytaja wszystkie
Wasze odpowiedzi domysla si¢ w ktérym punkcie przyda Ci si¢ pomoc. Wazne jest wigc aby
przyjrzec si¢ P19 blizej po to aby zrozumie¢ o co konkretniej pytamy.

Popatrzcie:

1) O czym jest Twoja gra? — to gtéwna koncepcja catej Twojej gry. Nie umieszczasz w tym
punkcie zadnej mechaniki, zadnych zasad, zadnych regul. Nie umieszczasz rOwniez zargonu
w stylu statystyki postaci, punkty do$§wiadczenia, proponowanych rozwiazan i innych tego
typu spraw. Podsumowujac: to pytanie odnosi si¢ do pierwszych etapéw projektowania Twej
gry — do fazy koncepcji. Sprawdz teraz nastgpne dwa pytania:

2) 1 3) Co robia postacie w Twojej grze? / Co robia gracze w Twojej grze? — te pytania tycza
si¢ tego jak bedzie wygladata rozgrywka w Twojej grze. Ponownie — Zadnej mechaniki, tylko
opis samej rozgrywki. Patrz na to w ten sposéb: gdy juz masz solidna koncepcje tego o czym
bedzie Twoja gra, dobrym pomystem byloby mie¢ tez koncepcje tego co bedzie si¢ dzia¢ gdy
gracze beda w nia gra¢ [tudziez kim beda ich postacie /co bgda one robi¢ — dop. ttumacza]. Te
dwa pytania to drugi krok w projektowaniu gier. Pierwsze pytanie — to koncepcja gry. Dwa
kolejne — czynnosci, ktore si¢ w niej wykonuje.

Natomiast pytania nr 4) oraz 5) (patrz P19 — cze$¢ 1.) tycza si¢ dwéch elementarnych czgsci
kazdej gry RPG — Postaci oraz Settingu. Osobiscie na pierwszym miejscu umieszczam zwykle
Setting, ale nie jest to az tak istotne by si¢ nad tym niepotrzebnie spiera¢. R6zni ludzie, r6zne
metody. Co jest wazne to to, ze Setting musi pasowa¢ do Postaci a Postacie musza pasowac
do Settingu. Przyktad. Nie projektuj gry detektywistycznej w wiktorianskim Londynie jesli
postacie graczy maja by¢ mistrzami kung-fu. Co prawda to raczej oczywiste, ale widziatem
juz sporo systeméw ktérych teoretycznym zatozeniem catej rozgrywki miato by¢ poglebianie
interpersonalnych zazylosci migdzy postaciami z jednej strony — a z drugiej, ktére poswigcaty
setki regut i zasad temu jak szybko te postacie sa w stanie niszczy¢ elementy i eksterminowac
mieszkancéw tego settingu (czyt. reguty walki graty w takich systemach pierwsze skrzypce).
A wigc, jesli masz juz ustalone to o czym jest Twoja gra a szykowany pod nig Setting nie daje
graczom zadnej mozliwosci by grali tak aby to zatozenie bylo spetniane (vide — by korzystali
z regul walki, magii czy kung-fu) — wyrzu¢ to z procesu tworzenia postaci (‘chargen’).



Gra, by by¢ fajna, wcale nie musi mie¢ regut pozwalajacych kreowanym postaciom na walke
/uzywanie magii /korzystanie z dyplomacji. Zaréwno Postac¢ jak i Setting musza bezposrednio
odwotywac sig do tego co umiescite§ w pierwszym pytaniu P19.

Pytania 6-9 stuza do szczegélowego rozwinigcia pytan nr 2) oraz 3). Wiesz juz bowiem co
beda robi¢ postacie i co beda robi¢ kierujacy nimi gracze. Wiesz tez gdzie bedzie toczy¢ si¢
cata akcja (Setting) oraz w jaki sposob Twoja postac si¢ tam znajdzie (a.k.a. — jak w ogéle
wyglada proces jej tworzenia [chargen]). Przyszedl wigc czas na to by wykona¢ kolejny krok
game designu — ustalenie Nagrdd oraz Zaangazowania. Jak juz zostato powiedziane, Nagrody
stanowig istotng cz¢$¢ w kazdym projekcie RPG. Zapewne mégtbym napisac kolejny artykut
na ten temat (i zapewne tak wilasnie kiedys tutaj zrobig) tyczacy si¢ Nagroéd/Podtrzymywaniu
Zaangazowania. Pokrotce, Nagrody sa tzw. paliwem napedowym pozostatych czgsci Twego
projektu. Nagrody sa marchewka i kijem ktéry wskazuje uczestnikom rozgrywki co maja oni
robi¢ aby czerpac z niej satysfakcje. W D&D Nagroda sa Punkty Doswiadczenia. W Dogs In
The Vineyard — nagroda jest tzw. Fallout. W Cutthroat — Modyfikator Statusu. Nagrody sa ta
czescia gry ktéra zachegca graczy by kontynuowali ja jak najczegsciej. Poczytajcie sobie ten
artykut.

Pojecie ‘Zaangazowania’ sprawia troche¢ wigcej probleméw. Przynajmniej dla mnie. Przez nie
rozumiem ta cze¢s¢ gry, ktéra utrzymuje zainteresowanie graczy gdy robia co§ niezwiazanego
z Nagrodami. Czgsto Zaangazowaniem jest narracja prowadzacego i kreowane podczas sesji
konflikty. W D&D Zaangazowaniem jest walka. Rzucanie ko$s¢mi i walczenie z orkami na
wiele r6znych sposobow jest naprawde¢ zabawne, zwlaszcza gdy mozesz uzywasz swoich
‘zajebiaszczych’ [w oryg., ‘kewl’ — dop. ttumacza]. W Cutthroat — mechanika Rajdéw. W
DiTV natomiast — eksplorowanie Miasta. Nie da si¢ ukry¢, ze Zaangazowanie jest tym
elementem gry, ktéry musi zosta¢ solidnie przetestowany i przemyslany.

Okej, skoro mamy juz odpowiedzi na pytania jak tworzy si¢ postacie, jak si¢ nimi gra oraz po
tym jak przyswoiliSmy sobie podstawy settingu do Waszych gier — nadszedt juz czas aby
awansowac na wyzszy poziom wtajemniczenia. Proponowane w grze Rozwiazania [w oryg.
resolution — dop. ttumacza] sa tematem pytan nr 10) i 11). Wyjasnijmy sobie jedna rzecz.
Istnieja miliony Rozwiazan ktére mozesz zaimplementowa¢ do swojego projektu, wigc jesli
liczysz na znalezienie najlepszego z nich w tym miejscu, ¢z, zapewne si§ rozczarujesz.
Wigc, czego tak naprawde tycza si¢ powyzsze pytania? — skrétowego wyjasnienia tego jaki
mechanizm kostkowy (lub z uzyciem kart, lub z uzyciem narracji, lub...) ak.a. jaka
mechanike zamierzasz uzy¢ w Twojej gry i jak ma si¢ ona do tego co napisates w punkcie nr
1). Doktadnie tak — proponowane przez Ciebie Rozwiazania powinny taczy¢ si¢ z tym o czym
jest Twoja gra. Popatrz na to co napisal Vincent w temacie o czym jest jego DiTV: ,,... to gra
o problemach z ktérymi borykaja si¢ mniejsze miasta, to gra o seksie i ktamstwach, a przede
wszystkim: to gra o przemocy. W jaki sposob korzystamy z przemocy? Jak mozemy przemoc
usprawiedliwi¢? Jakie sa jej konsekwencje?”. Zatrzymajmy si¢ na chwilg przy ostatnim
punkcie: Konsekwencjach. W grze DiTV Twoja posta¢ bgdzie si¢ zmienia¢ — bardzo. [ w tym
sek, w tym cala magia tej gry! Spdjrz na zaproponowane w niej Rozwiazania: rzu¢ koscia,
jesli wygrasz — dostaniesz to co chciates, jesli przegrasz — Twoja posta¢ ulegnie ZMIANIE!
To wtasnie rzucanie ko§¢mi wspiera to o czym jest gra.

Nie chce prze to powiedzie¢, ze Wasze gry maja 1§¢ tym samym torem. Przyktadowo, dos¢
sensownym Rozwiazaniem zaproponowanym w systemie w stylu Westernu moze by¢ np.
implementacja zasad Pokera. Gra w ktorej liczba 8 ma szczegdlne znaczenie dla kosmologii
Settingu moze np. wykorzystywac tylko kosci k8.



Gra w ktdrej istotng rolg odgrywa tzw. poziom spoleczny, moze go symbolizowaé przez
dawanie réznym postaciom (z réznych ‘szczebli spotecznych’) réznych kosci podczas
testowania jaki$ akcji. Cokolwiek sobie w tym miejscu wymyslisz bgdzie dobre jesli tylko
zaproponowane Rozwiazanie bgdzie zawsze przypomina¢ graczom o tym o czym jest ta gra.

Pytania nr 12) i 13) dotycza rozwoju postaci. W tym miejscu zaczynasz stawia¢ fundamenty
Twojej gry. Masz juz dwa najwazniejsze elementy: Koncepcj¢ oraz Typy Zachowan, ktore sa
pozadane podczas rozgrywki. Masz takze trzy materialty budowlane: Chargen, Setting oraz
Nagrody. Wreszcie, wiesz juz jak zabrac si¢ do pracy — wybrales w koncu jakies Rozwiazanie
ktére bedzie wykorzystywane przy rozwiazywaniu konfliktéw, napie¢ i innych zadan w grze.
Wystarczy wigc wyla¢ caty ten beton i stworzy¢ schody dla graczy po ktérych beda si¢ oni w
trakcie rozgrywki przemieszczac¢. Innymi stowy — czas stworzy¢ system Rozwoju Postaci.

Jednym z podstawowych btedéw popetnianych w tym miejscu przez designeréw jest mylne
zatozenie, ze Rozwd6j Postaci w grach zawsze powiazany jest ze wzrostem cyferek na karcie
postaci. A tak naprawde Rozwdj Postaci oznacza, ze posta¢ si¢ w jaki$ sposéb zmienia. By¢
moze zmienia si¢ przez to, ze jest blizej wypelnienia swojego Przeznaczenia. By¢ moze jest to
zmiana wywolana pojawieniem si¢ w jej zyciu nowej znajomos$ci. Zmiana moze by¢ nawet
awans/spadek z jakiego$ szczebla drabiny spotecznej. Zmiana niekoniecznie musi si¢ tyczy¢
Walki i umiej¢tnosci z nia powigzanych. Co automatycznie prowadzi tez do kolejnego btedu
zwiazanego z Rozwojem Postaci: ,,Postacie zawsze musza stawac si¢ coraz lepsze w tym co
robia”. Wigkszych bzdur wymysli¢ trudno. W grach typu D&D, Wampir, Rolemaster i tego
typu systemow, owszem, tak to moze wyglada¢. Ale w grach pokroju Cutthroat czy DiTV,
rozwoOj postaci widziany jest jako ciagle przemieszczanie si¢ w gor¢ i w dot na drabinie jej,
nazwijmy to, ‘bieglosci’. Takze, nie bdj si¢ odcina¢ od tradycyjnych Rozwiazan w swoich
wlasnych projektach. Nie idz $ciezka po ktorej przed Toba szto tysiace game designerow.
Prowokuj graczy do dziatania. Spraw by Twoja gra byla inna i warta zapamigtania. I pamigtaj,
ze Posta¢ nie zawsze musi awansowac liniowo w gore.

Ostatnie pytania (16-19) tycza si¢ spraw produkcji i marketingu Twojej gry. Kaza Ci skupié
si¢ nad elementami wg Ciebie najlepszymi (po to by je dopracowac i sprawi¢ by byly jeszcze
lepsze) oraz kaza Ci si¢ realistycznie zastanowi¢ nad tym jakie sa Twoje plany wydawnicze
(oraz co tak naprawde przez publikacj¢ swojej gry chcesz osiagnac). Zaprojektowanie
darmowej gry oraz opublikowanie jej jako PDF jest calkiem nieztym celem wydawniczym. W
sumie, zaprojektowanie wersji podrgcznikowej (oraz jej wydruk) tez nie jest ztym planem,
niemniej badz przygotowany na to ze bedziesz musial walczy¢ o jej publikacjg jak lew.
Pogadaj z Vincentem, Ronem czy Natem Peteresenem. Ci goscie znaja si¢ na tym jak mato
kto. A jako uzupetniajace zrédto — polecam zainteresowanie si¢ tym tematem.

No dobrze. Zatrzymajmy si¢ na chwilg i spdjrzmy wstecz, zadajac sobie przy okazji pytanie
co mozemy wynie$¢ z artykuléw o P19. Oz kurczg! Toz to przeciez jeden wielki proces game
designu! A przynajmniej ja tak go widzg. Zaczyna si¢ od fazy koncepcyjnej i kieruje Cig
przez caly proces projektowania wszystkich najwazniejszych czgsci sktadowych RPG,
konczac na produkcji. Pamigtajcie jednak o tym, ze P19 to nie lista zakupéw (na ktorej
odhaczamy poszczegblne pozycje) — tylko tancuch powiazanych ze soba elementéw, dzigki
ktérym widzicie co, jak i dlaczego. Odpowiedzieli$cie na pierwsze pytanie — odpowiadacie na
drugie. Majac te dwa pytania za soba — odpowiadacie na trzecie. Majac 3 pytania — bierzecie
si¢ za czwarte. I tak dalej. Wykorzystujecie cala wiedz¢ z poprzednich pytan po to by
odpowiedzie¢ na kolejne. A zadne, powtarzam, ZADNE z nich nie moze by¢ oderwane od
pozostatych. Wszystkie sa od siebie zalezne.



Skoro juz na nie odpowiedzieliSmy — to co teraz powinnisSmy z nimi zrobi¢? Céz, odpowiedzi
to jedno, ale gdy juz umiescicie je w jakim§ watku na forum — proscie o konkretna pomoc
(feedback) do konkretnych elementéw Waszej gry. Nie rzucajcie tych pytan w proznig,
oczekujac ze kto$§ si¢ nimi odpowiednio zajmie. Nie. To Wasza broszka — to Wy musicie
wskaza¢ czytelnikom czego od nich oczekujecie. Przeciez ci ludzie nie czytaja Wam w
mys$lach. P19 jest §wietnym narzedziem — dopoki tylko nie jest bezczynnie pozostawionym
samemu sobie.

A czy, skoro mamy juz opracowany caty P19, mozemy napisa¢ ze to koniec? Heh, guzik — to
dopiero poczatek. Istnieje co najmniej tyle samo pytan (jesli nie wigcej), ktére powinny zostac
przeanalizowane przez mtodego/mtoda game designera/game designerke. By¢ moze kiedys o
nich napisze¢. Ale, poki co, zajmijmy si¢ tym co juz mamy. Czy jaka$ cze$¢ jest niejasna? Czy
ciagle jestescie niepewni czego P19 od Was oczekuje?

Peace,
Troy.

Kilka stéw od thumacza: w drodze wyjatku, zamieszczam pewna adnotacj¢ do pytan nr 14) i
15) (oryginalnie zawarta jako komentarz pod tekstem z SD) — przeczytajcie, bo te pytania
czgsto sprawiaja problem, jak wida¢ nie tylko polskim Autorom gier fabularnych.

Troy napisat.

(...) Pytanie nr 14) kaze Ci zastanowi¢ si¢ jakie wrazenia z gry sa pozadane u jej uczestnikow.
Innymi stowy: jakie odczucia (emocjonalne, spoteczne, intelektualne i/lub psychiczne) chcesz
by gra u nich wywotywata? Moim zdaniem gra RPG powinna by¢ czyms$ wigcej niz: ‘idz tam,
zréb to’. Powinna w jaki$ sposéb rozwija¢ graczy, uczy¢ ich czegos. Gdy skoncza gra¢ w
Twoja gre — jakie komentarze dotyczace emocji pltynacych z rozgrywki chciatby$ ustyszec?
Jakie wartosci (przyktadowo: praca w zespole, odwotywanie si¢ do indywidualizmu,
wspotczucie, poczucie sprawiedliwosci) chcialby$ by byty w Twej grze ogniskowane? Tego
typu przemyslenia bgda codziennos$cia podczas analizowania pytania nr 14) z P19.

Natomiast pytanie nr 15) jest powiazane z pytaniem nr 16). Kaze ono zastanowi¢ si¢ game
designerowi by spojrzat i osadzil swoj projekt tak obiektywnie jak to mozliwe po to by mégt
wskaza¢, w ktore jego elementu wtozyt wigcej zapatu i detali (Kolor = Detale). Przyktadowo,
w wielu RPG z kanonu Fantasy, setki jesli nie tysiace linijek poswigca si¢ Walce czy Magii.
To oczywiscie pozadane zjawisko jesli dany system obraca si¢ tylko wokdét walki/magii — ale
co, jesli jest zgota inaczej? Pamigtaj, kazde pytanie jest powiazane z poprzednim — zwlaszcza
z pierwszym na liscie P19. Czg$¢ ‘Dlaczego akurat te elementy?” w pytaniu nr 15) ma na celu
zmuszenie game designera do zastanowienia si¢ dlaczego w zasadzie poswigcil tyle uwagi
tym a nie innym czgsciom gry. Czy przez to rozgrywka w jakims$ sensie nabrata dodatkowego
kolorytu (w znaczeniu: gra si¢ lepiej)? Czy dzigki temu lepiej zaakcentowano to o czym jest
ta gra (i zado$¢uczyniono temu co zapisano w pytaniu numer jeden)? A jesli odpowiedZ na
oba powyzsze pytania brzmi ‘nie’ to DLACZEGO game designer postanowit poswigci¢ czas
na dopracowanie akurat tych elementéw? Czy rzeczywiscie byto to konieczne? A jesli nie
bylo — to co powinno si¢ z tym zrobic¢?

Nie traci¢ czasu na detale ktére nie akcentuja niczego z pytania numer jeden z P19.



