Czym jest ‘Power 19’? — czes$¢ pierwsza.

W czasie gdy przygotowywatem Cutthroat 1 Hierarchy [gry Troya — dop. ttumacza], wpadiem
na co$ ciekawego. Pracowalem wéwczas nad wiasna filozofia projektowania gier (co, warto
zaznaczyc¢, jest czyms innym niz teoria projektowania gier) 1, nie zaprzeczam, bylem wtedy
pod silnym wptywem Wielkiej Tréjki. Niemniej, im bardziej wglebialem si¢ w tamte trzy
pytania, tym bardziej zdawalem sobie sprawg, ze mimo wszystko pomijaja one wiele,
waznych z punktu widzenia game designu, spraw. Istnieje bowiem znacznie WIECEJ pytan,
ktére dotycza projektowania gier niz proste: ‘o czym jest gra’, ‘co robig postacie’ i ‘co robia
gracze’. A co, dajmy na to, z Settingiem? Z Systemem Nagrod? Wreszcie — co z Kolorem czy
Rozwojem Postaci? Powyzszych aspektow raczej w TB3 nie uswiadczycie.

Postanowilem wigc te 3 pytania rozwina¢. Zebralem sporo wartosciowych porad od takich
ludzi jak Ralph Mazza, Mike Holmes (jest on doskonatym zrédiem wiedzy dla designeréw),
Vincent Baker czy Tim Kleinert (znany z gry Mountain Witch). Poczatkowo rozpisatem 9.
tzw. ,,pytan typu power”’, ktére designerzy powinni zada¢ sobie zanim usiada do procesu
tworzenia swych gier. Jak si¢ jednak okazalo, z kazda dysputa na temat ‘9-tki’, pytah mozna
bylo zada¢ jeszcze wigcej. ‘9-tka’ stata si¢ wigc *16-stka’, a nastgpnie ’16-stka’ stata si¢ *19-
stka’. Ostatecznie ta ’19-stka’ stata si¢ tym, co dzi$s znamy jako Powerl9, narz¢dziem, ktore
uzywam by usystematyzowac wiasna pracg designera. Z powodzeniem zastosowatem P19 tak
do Hierarchy jak i do Standoft! I z pewnoscia zamierzam korzysta¢ z P19 w przysztych moich
projektach.

Przedstawiam wigc Wam pierwszy z dwéch wpisow tyczacych si¢ Powerl9. To, co tu
napisze, bedzie jedynie prostym wstgpem do rozwazan dotyczacych tego czym sa i do czego
sa potrzebne zawarte w P19 pytania. Drugi wpis bedzie patrzyt na te zagadnienia bardziej
szczegblowo. A dla krotkiej powtorki, przypomnijcie sobie Uniwersalne Zaprzeczenie zanim
zaczniecie czyta¢ dalej.

1) O czym jest Twoja gra?**

2) Co robia w niej postacie?**

3) Co robia w niej gracze (w tym prowadzacy [o ile istnieje])?**

4) W jaki spos6b fakt istnienia Settingu (lub jego brak) wspiera to ‘o czym jest Twoja gra’?

5) W jaki sposéb proces Kreacji Postaci wspiera to o ‘czym jest Twoja gra’? [ew. w jaki
sposéb kreacja postaci zawarta w Twojej grze wspiera to, o czym ona jest — dop. ttumacza]

6) Jakie typy zachowan/style gry nagradza Twoja gra (a jakie — jesli to konieczne — karze)?

7) W jaki sposéb w/w typy zachowan/style gry sa w Twojej grze nagradzane/karane?

8) Jak wyglada rozgrywka w Twojej grze? [ew. w jaki sposéb rozdzielono w Twojej grze
funkcje jej uczestnikdw, cigzar narracji, odpowiedzialno$¢ za przebieg rozgrywki, etc — dop.
ttumacza]

9) Co robi Twoja gra aby podtrzymywac aktywno$¢ graczy, angazowac ich w rozgrywke,

sprawia¢ by czynnie w niej uczestniczyli? (np. co robi Twoja gra by gracze przywiazywali do
rozgrywki wigksza uwage?)



10) Jakie rozwigzania mechaniczne zamierzasz wykorzysta¢ w swojej grze?
11) Jak w/w rozwiazania mechaniczne wspieraja to ‘o czym jest Twoja gra’?
12) Czy postacie graczy w Twojej grze si¢ rozwijaja? Jesli tak — w jaki sposéb?

13) W jaki sposéb fakt rozwoju postaci graczy (lub jego brak) wspiera to ‘o czym jest Twoja
gra’?

14) Jakie emocje chciatby§ wywola¢ w uczestnikach gry? [ew. jaki efekt u uczestnikéw
rozgrywki bytby wg Ciebie najbardziej pozadany podczas grania w Twa gre — dop. thumacza]

15) Ktore elementy Twojej gry zostaly potraktowane priorytetowo 1 dopracowane z wigksza
starannos$cia? Dlaczego akurat te?

16) Ktére elementy Twojej gry uwazasz za najbardziej interesujace i warte poznania przez
potencjalnych odbiorcow? Dlaczego akurat te? [ew. ktore elementy Twojej gry sa dla Ciebie
najbardziej ekscytujace/interesujace — dop. ttumacza]

17) Co oferuje Twoja gra potencjalnym odbiorcom, czego inne gry nie moga / nie maja / nie
chca im zaoferowac?

18) W jaki spos6b planujesz wydac swoja gre 1 co cheesz zyskac przez jej publikacjg?
19) Do jakiej grupy odbiorcéw kierujesz swdj produkt?

Mam szczera nadziejg, ze nowi game designerzy ktérzy odnajda ta list¢ pytan zrobia z niej
wlasciwy uzytek i potraktuja jako pomoc w kreowaniu wtasnych projektéw. Prezentowane
wyzej pytania przynajmniej w moim przypadku doprowadzily do znacznego rozwinigcia
umiejetnosci designerskich. Niemniej, warto podkresli¢ ze P19 jest tylko narzedziem — jakich
wiele. To konkretne narzedzie pasuje do mego stylu jednakze niekoniecznie musi pasowa¢ do
metod uzywanych przez inne osoby. Cho¢, nie oszukujmy sig, projektowanie gier na $lepo i
bez uprzedniejszego rozrysowania sobie wielu aspektéw gry — najzwyczajniej na Swiecie
prowadzi do niespdjnosci.

Znacznie lepiej ustali¢ sobie zawczasu jaki$ plan — oraz trzymac si¢ go w mniejszym badz
wigkszym stopniu — niz po omacku bfadzi¢ we mgle.

Jesli wige jeste§ wilasnie w trakcie tworzenia swojej gry, zachgcam Ci¢ do zerknigcia na listg
powyzszych pytan i do préb przekonania si¢ na ile z nich jeste§ w stanie odpowiedzie¢. By¢
moze dzigki temu bedziesz mial jasny obraz sytuacji, bedziesz wiedziat co chcesz osiagnac (i
jak zamierzasz to zrobi¢) oraz nad ktérymi elementami Twojej gry warto jeszcze popracowac.

Ufam, ze ten wpis pomoze kazdemu z Was.

Peace,
Troy.

PS. ** - podczas projektowania gry te pytania (oraz udzielone na nie odpowiedzi) powinny
by¢ przeanalizowane w pierwszej kolejnosci.



