Co sie stato z P19?

Hejka,

Sadze, ze najbardziej odpowiednim podtytutem do tego wpisu byloby zdanie: ,4 lata =

wiecznosc”.

W ostatnim tygodniu P19 obchodzito bowiem swe czwarte urodziny. Z perspektywy
ludzkiego zycia — to niewiele. Z punktu widzenia rozwoju gier RPG — jest to jednak co
najmniej metaforyczny jeden wiek. W kazdym roku z tego okresu usprawnienia i innowacja
wdrazane w RPGi (zwlaszcza z nurtu independent) — sa tak wielkie, ze praktycznie
niemozliwym zadaniem jest rozpisanie tego w jednej, krétkiej blogowej notce. Kazdy
GenCon zawieral w sobie odpowiedzi na pytania jak jeszcze moga wyglada¢ gry. Nie jest
wigc niczym niezwyklym, Zze przez te cztery lata moje P19 przeszto z punktu A (,,narzedzie
erpego-punkowe, mierzace w fundamenty korporacyjnych mainstreamowych gier”’) do punktu

B (,,stary spos6b tworzenia gier, zbyt restryktywny by uzywac go do kreacji nowych”).

Jak do tego ‘przestawienia’ w ogdle doszto? C6z — moze Was to zdziwi, ale, z zatozenia, P19
nigdy nie miato by¢ uzywane jako narzgdzie wykorzystywane do tworzenia gier. Fakt jest taki
iz bylo to tylko zgromadzenie pewnych pytan w jednym miejscu, ktore z definicji miaty by¢
uzywane przez weteranow Forge w celu pomagania nowym game designerom w rozpoczgciu

swoich projektéw i/lub w rozwigzaniu w nich jaki$§ konkretnych probleméw.

Wréémy si¢ do miejsca, w ktérym wszystko si¢ zaczeto — do tego watku. Zmienitem go
trochg po tym gdy Mike Holmes stworzyt Standard Rants — ktére powinniscie znalez¢ i sami
przeczyta¢ gdy tylko rozpoczniecie swoja przygodg z Forge. Zachgcam Was do tego. Bo to
wlasnie dzigki temu zaprezentowatem swoje wtasne P19. Spedzilem mndstwo czasu czytajac
posty takich ludzi jak Vincent Baker, Ralph Maza, Mike Holmes... oraz wielu, naprawdg
wielu innych oséb. Szukalem wzoréw pytan ktére zadawano poszczegdlnym designerom w
trakcie toczonych wowczas dyskusji. Zbieralem je, analizowatem i spajalem w co$, co dzisiaj
znacie jako P19. Poczatkowo spis zawieral... 21 pytan — jednak dwa z nich byly, przynajmnie;j
w moim odczuciu, zbyteczne. Potaczytem je z dwoma poprzednimi — i voila! Stworzytem P19

ktére nastgpnie umiescitem na Standard Rant #3 — z prosba o feedback na ich temat.



Sadze, iz dyskusja ktéra tam wynikla byta bardzo owocna — a pod jej koniec bylem
przekonany, iz oto udalo si¢ przygotowac solidne, dziatajace zestawienie pytan z ktérych

skorzysta¢ moze kazdy weteran zwiazany z Forge.

Niemniej, w tamtym watku istniato tez to zdanie: ,,Badz ostrozny podczas uzywania P19 na
forum Indie-Design. Nie zalecam Wam proszenia o rozpisanie wszystkich tych pytan przez
kogos, kto dopiero wstgpnie naszkicowat swoja gre. Jestem pewien, ze go tym przyttoczycie.
Zamiast dazy¢ do takiej sytuacji — wezcie na patelni¢ po 2/3 pytania naraz. Zwlaszcza jesli
jest to nowy projektant gier. Kiedy natomiast zostang one w pelni opisane (a wszelkie

zwiazane z nimi watpliwosci — rozwiane), idzcie do kolejnego zestawu pytan.”.

To zdanie — jest odpowiedzia na to czym miato by¢, z definicji, P19.

Przez krotki okres czasu, rzeczywiscie tak byto — P19 uzywano zgodnie z powyzszym
zalozeniem. Trzeba przyznac, ze nie bylo wykorzystywane na masowa skalg poza forum RPG
Theory na Forge. Zreszta, nie bytlo to moim celem — nigdy nawet nie przypuszczalem, ze
moze by¢ inaczej. Jednakze, gdy umiescitem P19 na moim blogu (jako konsekwencja
zamknigcia forum o Teorii 1 GNSie na forum Forge) — rzeczy zaczgly sig toczy¢ w ciekawym
kierunku. Pamigtacie — umiescitem czgs¢ pierwsza dot. P19 19. stycznia 2006 roku. Chciatem
trochg rozbi¢ P19, okresli¢ czym sa poszczegdlne pytania — wyklarowac kilka spraw, ktére
pojawily si¢ od momentu publikacji P19 na Forge. Wiedzialem jednak, Ze nie wyczerpatem

tematu — stad ta tygodniowa przerwa migdzy czg¢scia pierwsza a czgscia druga dot. P19.

Opracowatem je tak jak widzieliscie gdyz chcialem by mdj blog stat si¢ miejscem, w ktérym
bede pomagal nowym game designerom. Uznatem tez, ze skoro kto$ przeglada mego bloga to
a) ma utrudnione dotarcie do materiatéw powiazanych z P19, oraz b) jesli jednak mimo tego
utrudnienia nie przestawali ich poszukiwa¢ — oznaczalo to, ze naprawdg potrzebuja oni mate;j
pomocy w ich wtasnych projektach gier RPG. Taaa... c6z — takie zatozenie nie bylo nazbyt
madre. Uznatem wigc, ze zamiast odwotywac si¢ ciagle do P19 w mych komentarzach — tak
rozplanuj¢ ten post by zawsze byt na widoku, by byl moim zastepca. Zaczatem zachecac ludzi
do rozpisywania P19 i przepuszczenia ich gier przez to sito pytan po to by sprawdzili czy aby
nie istnieja w nich pewne niezbadane przez nich obszary. Chcialem by P19 bylo taka
kieszonkowa wersja Troya — by dawato im co$ na ksztatt dyskusji (nawet jesli ‘gléwnego’

dyskutanta akurat nie byto).



Wiecie... osobiscie nie sadze by ludzie rzeczywiscie mnie postuchali. Wszystko ruszylo z
kopyta gdy Ron polecit skorzysta¢ z P19 Christopherowi Petersonowi. Stalo sig¢ to podczas
goracego okresu w ktéorym odbywat si¢ konkurs Ronny Award (jak tak teraz o tym myslg, to
sadze ze byl to najlepszy projektancki okres mej aktywnos$ci na scenie projektowania gier
RPG). Ron poradzit wéwczas by ludzie korzystali z mojego narzedzia. Powiedziat: ,,Po prostu
odpowiedzcie sobie na ktorekolwiek z pytan — i sami przekonajcie si¢ jakiego inspiracyjnego
kopa otrzyma przez to Wasz styl projektowania gier RPG.”. Dziato si¢ to na kilka tygodni
przed umieszczeniem P19 na moim blogu. Wszyscy zainspirowali si¢ wowczas stowami Rona
i, zgodnie z duchem konkursu Ronne Award, zaczgli czyta¢ P19 i wykorzystywac je jako
szablon za pomoca ktérego mozna stworzy¢ solidne postawy pod tworzenie swoich gier RPG.
Nawet jesli samo P19 nie istnialo woéwczas na Socratic Design — samo rozmawianie 0 nim i 0
mym blogu zapewnilo pewnego rodzaju szum wabiacy tych, ktérzy natkneli si¢ na fragmenty
P19 zawarte w toczonych dyskusjach. Gdy natomiast umiescitem P19 na SD — bylo to tylko
umieszczenie kropki nad ‘1. Ron juz zrobit swoje — utwierdzit wiele os6b w przekonaniu, 1z

P19 to odpowiedz na wszystkie ich designerskie pytania.

Dzi$ sadzg, ze rzeczy zaczgly si¢ zmienia¢ juz podczas publikacji Czesci 2 dot. P19. Wtedy —
trzy osoby uzyly P19 by rozmawia¢ o swoich grach na Forge. Dostrzegalem juz wéwczas iz
sprawy wymykaja si¢ spod kontroli, czyt. ze ludzie uzywaja tego narzedzia trochg inaczej niz
pierwotnie zakladalem — przez co stworzytem zupelnie inny wpis blogowy niz pierwotnie
chciatem. Sami mozecie si¢ o tym przekona¢ czytajac trzecie lub czwarte zdanie z tamtego
wpisu: nie obchodzito mnie zupetlnie w jaki sposéb te pytania byly pouktadane i w ktorej
kolejnosci powinny by¢ odpowiadane. ,,Te pytania nie prosza o konkretny feedback!” —
pisatem. Moglem jeszcze doda¢, ze jesli ludzie stworzyliby swoje P19 — i nic ponad to — to
spowodowatoby to tylko same dodatkowe problemy. W odpowiedzi Clinton R. Nixon, Ben
Lehman oraz Tony LB stworzyli trzy najlepiej wykonane szablony P19 jakie kiedykolwiek
zostaly stworzone (IMHO).

Do dzisiaj zreszta wracam do P19 Clintona i z zadowoleniem go sobie przegladam.

Dzi$§ nie pamigtam juz jak bardzo popularne bylo wéwczas P19. Przez caly styczen tamtego
roku to narzedzie ciagle bylo malo widoczna w sieci rzecza. Zmienito si¢ to diametralnie w
lutym. Ross Winn naswietlit P19 w jednej ze swoich notek (Edycja #30: W poszukiwaniu

Heisenburgu).



Cho¢ na jego forum niewiele byto informacji wartych $ledzenie to, musze przyznac¢, fakt
umieszczenia 1 opisania mego P19 na forum RPGnet bylo dla mnie pewnym rodzajem
nobilitacji. Ze o tym, iz zwrécito to uwage wielu 0séb — nie wspomne. Od tamtego wpisu

ludzie zaczgli intensywnie tworzy¢ swoje wlasne szablony P19.

Mozecie sprawdzi¢ Pierwsze Przemyslenia — forum na Forge — 1 sami si¢ przekonac, ze co
drugi, trzeci post zawiera w sobie P19. Na Story Games czy RPGnet te rzeczy pojawiaty si¢
okazjonalnie — jako adnotacja w poscie, kierujaca czytajacego na mdj blog albo tez jako wpis,
na temat ktérego rozpoczynano dyskusj¢ poswigcona P19 (ostatecznie to chyba byla sprawka
Andyego by prosi¢ ludzi na Story Games proszono o nieumieszczanie tego narze¢dzia). Parg
0sOb umiescito tez swoje P19 na wlasnych blogach. Wielka szkoda, iz sporo z nich zniklto w
odmgtach sieci. Osobiscie uwazam, iz byly to najlepsze przyktady na to w jaki sposéb mozna
bylo uzywaé narze¢dzia P19 poza poczatkowym miejscem ich wystgpowania: forum. Nie
zmienia to jednak faktu, iz tam, na forach, sprawy z P19 zatoczyly koto. Ludzie znéw pisali
swoje P19 1 nie prosili o konkretny feedback — albo wrzucali P19 bez zadnych dodatkowych

informacji dla czytelnika.
Nie da si¢ ukry¢, iz czytato sig cos$ takiego dos¢ cigzko.

Myslg, ze kontrakcja wymierzona w to zjawisko pojawila si¢ po raz pierwszy w jednym
poscie zamieszczonym na Story Games. Byt to watek w ktérym Shreyas wyrazal swe wiasne
zdanie na temat P19. Dotaczyli do niego Andy Kitkowsky i John Walton (ten akurat zrobit to
z innych powodéw). Niektérzy wypowiadajacy si¢ w tym watku sugerowali by utworzy¢
nowy zestaw pytan, taki alternatywny wzorzec do wykorzystywania na forach. Osobiscie
bytem temu przeciwny — gdyz P19 okazalo si¢ kiepskim pomystem. Jesli kolejne narzedzie
miatoby si¢ z nim mierzy¢ — popelnialoby zapewne te same btedy. Przez powyzszy watek, a
przynajmniej tak mi si¢ wydaje, P19 zostalo uznane jako pewnego rodzaju autorytet posrod
szablondw, autorytet wytyczajacy to w jaki sposéb ma wyglada¢ proces projektowania gier
RPG. Mozecie zreszta to zobaczy¢ — S$ledzac watki i odkrywajac jak wiele z nich
rozpoczynato si¢ od przedstawienia swojego P19 tylko dlatego, iz wszyscy wokét uwazali, iz
‘P19 jest jedyna mozliwoscia zaprezentowania swojej gry szerszej widowni’. Byto moja wina
to, iz nie przypomnialem woOwczas jaki byt pierwotny cel P19. Bylem zbyt zajgty
odradzaniem innym osobom tworzenie swojego wilasnego zestawu nowych designerskich
pytan. Nie dostrzegatem wéwczas tego do czego to wszystko zmierza — i jak wazny stanie si¢

ten watek dla przysztosci samego P19 oraz jego waznosci, zwtaszcza dla ludzi z Forge.



Jesli istniata szansa na to by zawrdci¢ na $ciezke po ktoérej P19 powinno kroczy¢ od samego
poczatku — byta ona mozliwa do osiagnig¢cia wiasnie wtedy. Ale pokusa by stworzy¢ szablon
za pomoca ktorego stworzysz swoja gre byta zbyt silna — przynajmniej teraz tak to widze.
Nawet osoba, ktéra rozpoczeta pewien watek po to by wyrazi¢ swoje stanowisko w sprawie
P19 zwrdcila si¢ do mnie ze zdaniem: ,,Proszg! — umies¢ P19 gdzie§ w staltym miejscu. Nie na
blogu — ale, dajmy na to, na pokrewnej tematycznie witrynie internetowej, albo nawet i zréb z
tego jakas$ publikacje — cokolwiek. I zacznij rozmawiac¢ o tym w jaki sposéb w ogdle powstato
P19, jakie zawiera w sobie teorie, skad czerpato ono inspiracje¢. Te rzeczy musza by¢, szukam
dobrego stowa... kurcz¢ — te rzeczy po prostu powinny by¢ przedstawione wraz z jakas

historia, wyjasniajaca kontekst ich tworzenia.”.

By¢ moze powinienem wéwczas tak wlasnie postapi¢ — ale mam wrazenie, iz przez to samo

P19 staloby si¢ mniej popularne jako, de facto, metoda na projektowanie swoich gier.

Mingto kilka miesigcy. P19 wisiato juz w sieci od péttora roku, mniej wigcej. Pomagato wielu
designerom doktadniej opisa¢ ich projekty przez co mogli oni o nich rozmawia¢ na stronach
typu Forge (oraz w innych miejscach). Podcasty stawaty si¢ coraz czestszym widokiem na
scenie niezaleznych gier RPG. Paul Tevis przygotowywatl je przez dluzszy okres czasu — i
dzi$ posiada naprawdg szerokie grono odbiorcéw. Jego show otworzyt dorge dla wielu innych
podcasteréw. Jeden z nowych podcacstéw w srodowisku (no, przynajmniej nowy jak na tamte
czasy) zostal nazwany Canon Puncutre. Przeprowadzili oni ze mna wywiad — w marcu lub w
kwietniu — wilasnie o P19. Patrzac wstecz — czujg si¢ jakby bylo to cate wieki temu. Mogg
stwierdzi¢ z cala pewnoscia, iz bylem tym bardzo podekscytowany — ale mogg tez powiedzie¢
ze samo P19 miato znaczny wptyw na éwczesny game design. Wielu designeréw uzywato go
by poméc sobie i doktadniej okresli¢ to czym jest ich projekt. Z tego punktu widzenia, P19 —
moim zdaniem — jest §wietnym narzedziem. Dzi$, czule podchodz¢ do powyzszego wywiadu.

Jestem dumny z tego co osiagnegto P19 poza granicami for, na ktérych si¢ narodzito.

Dzisiaj Diaspora z Forge jest juz dorosta — starsi, bogatsi do§wiadczeniem ludzie wracaja z
powrotem na dawno opuszczone stanowiska. W Maju 2007 roku Andy Kitkowski zaczat na
forum Forge (w dziale: Site Discussion) ten watek. W nim to Ralph Maze (Valamir) napisat:
»dugeruje by weterani game designu (regularnie zagladajacy na Forge albo dzialajacy w
réznych Diasporach) zamiescili P19 do swoich obecnych albo przyszitych projektéow gier

RPG. Najlepiej w watku: First Thoughts.



Moga one stuzy¢ jako wzorce do powielania, moga by¢ zbiorem dobrych przyktadéw na

projektowanie gier i, wreszcie, pomoga one tym ktdérzy sa tutaj nowi.”.

Mowiac powaznie — byta to bardzo dobra idea. Jesli starsi stazem game designerzy byliby w
stanie stworzy¢ swoje P19 i wdrozy¢ je do wlasnych dyskusji, z pewnoscia uczynitoby to je
bardziej uzyteczniejszymi dla nowoprzybylych uzytkownikéw. Poza tym, z pewnoscia
dostarczatyby one wiele modeléow, przyktadéw i idei z ktérych ci ostatni mogliby $miato

korzystac. Popieralem ten pomyst w 100%. Oto kilka przyktadow:

P19 Christiana/Xenopulsea
P19 Ralpha

P19 Northeraina

Moje P19

Kontynuowatem zreszta ten watek na moim blogu we wpisie: “Dlaczego powinienem
publikowac swoje P197”. Podalem wéwczas trzy powody. Dzi$§ — sadzg¢ ze tylko dwa z nich
nadal sa aktualne. Pozwdlcie iz zacytuj¢ sam siebie: ,,Feedback. Nawet jesli bedzie mato
owocny 1 majacy podtoze w checi przycigcie Wam skrzydet — bgdzie Wam pomocny. Dzigki
temu begdziecie w stanie broni¢ si¢ przed niekonstruktywna krytyka.”. Nawet jesli byto to — z
logicznego punktu widzenia — sensowne zalozenie, to jesli tego typu feedback stat si¢ norma,
prowadzito to do sytuacji, w ktérej jakos¢ samego forum ulegata znacznemu pogorszeniu.
Forum w stylu First Thoughts na Forge miat stuzy¢ pomaganiu nowym designerom w
tworzeniu spdjnych projektéw oraz w probach rozwiazania probleméw powiazanych z gane
designem. Nie bylo celem First Thoughts stanie si¢ zrédtem samouwielbienia tudziez pychy
weteranéw gier RPG. Szablony P19 — i posty ktére je zawieraly — tworzone w tamtych
czasach byly chyba zlota era w historii tego narzedzia, przynajmniej moim zdaniem. Tamte

watki na First Thoughts pokazywaty w jaki sposéb tworzy si¢ ‘wzorcowy’ szablon P19.

Przez nastgpny rok P19 zaliczyto wzrost popularnosci tak na forum online jak i dla tych,
ktérzy tworzyli za jego pomoca swoje wilasne projekty bedac offline. Byto tez bardzo czgsto
wykorzystywane na forum Forge. Bylo to jednak w czasach w ktérych, musz¢ przyzna¢, moje
zaangazowanie w sprawe¢ RPG zblizalo si¢ do konca. Byto ku temu kilka powodéw — przede
wszystkim, moja najdawniejsza grupa erpegowa, jedna z ostatnich od 1996 roku, rozpadta sig.

Postarzelismy sig, zacz¢liSmy pracowac, zatozyliSmy rodziny.



Zwigkszyl si¢ fizyczny dystans migdzy nami — wigc nie mogliSmy czgsto rozgrywac
erpegowych sesji. Cigzko jest pisa¢ o erpegach — samemu w nie nie grajac. Po drugie — gry
ktére tworzytem stawaty si¢ coraz bardziej zblizone do tej, ktéra stawiatem na piedestale jesli
idzie o przygode z gamingiem. Mam na mysli Magic:The Gathering. Postanowilem do nie;j
wroci¢ po tym jak dalem sobie z tym spokdj w *99 roku. Ku memu zdumieniu — okazalo sig,
ze nadal jestem w tym dobry. Wygratem nawet kilka turniejéw od 07 roku. Gamistyczna
dusza byta zaspokojona — nawet jesli same RPGi nie byly juz czg$cia mej codziennej
aktywnosci. Po trzecie wreszcie — uzyskatem stopien naukowy, ale zaczalem ubiegac si¢ o
dyplom NBC, ktéry pozwalatby mi wyktada¢. Trzy lata pisania rzeczy tylko i wytacznie

naukowych — 1 macie odpowiedz na pytanie co zaymowato mi tyle mego wolnego czasu.

Efektem — nie bylem juz w stanie by¢ dobrym pasterzem dla wszystkich owieczek, ktére
postanowity korzysta¢ z P19. Nie miatem problemu z rozmawianiem z tymi ludZzmi z First
Thoughts — ale, jak si¢ okazalo, nie wszyscy podzielali juz dawne zachwyty nad P19. W roku
2008 pojawily si¢ dyskusje, ktére toczone byly na samym poczatku drogi samego P19.
Anders Larsen napisat w watku z Site Discussion (dostgpnym tutaj): ,,P19 jest dobrym
narzedziem designerskim — ale nie jest zbyt dobra rzecza jesli chcesz tadnie zacza¢ dyskusje
w ktorej pragniesz uzyska¢ feedback/sugestie dotyczace Twojego projektu. Problem z P19
jest taki, ze kladzie on zbytni nacisk na mechanik¢ gry — 1 nie skupia si¢ zbyt mocno na

podstawach lezacych u zrédet jej koncepcji.”.

Sam watek byl krotki — a Ralph zamiescit w nim link do tematu w ktérym naprawdg warto
byto prosi¢ o feedback dla swoich gier. Byla tam nawet pewna ni¢ porozumienia pomigdzy
Andersem a Ronem, podczas ktérej ten ostatni powiedzial: ,,.Zgadzam si¢ z Toba w
zupelnosci iz P19 jest dobrym narzg¢dziem gdy chcesz ustali¢ to jak ma wyglada¢ Twdj
projekt (jesli jest to ci potrzebne, oczywiscie) — ale nie moze by¢ dobrym narzg¢dziem

majacym zaprezentowac go szerszej publicznosci”.

Pomimo tego — nic konstruktywnego z tego tematu nie wynikato. Na First Thoughts ciagle
uzywano P19. I nie tylko tam zreszta — wystarczy spojrze¢ na to co dziato si¢ na Forge, Story
Games czy RPGnet (nie mam zamiaru ich linkowac¢). P19 bylo naprawde¢ przydatnym
narz¢dziem dla wielu game designerow. Ale wykorzystywanie go w celach prezentacyjnych —
zatrzymalo si¢ koncepcyjnie gdzie§ w roku 2006 roku. Nie bylo jednak zadnych akcji

wymierzonych przeciwko uzywaniu P19.



To byta gléwnie moja wina — przestatem by¢ w okolicy. Niemniej, musze zaznaczy¢ — kazda
osoba ktdra aktywnie dziatata na scenie gier indepentend mogta wycofac si¢ z jego uzywania
w kazdej chwili. Odczuwam zal, Ze nie bytem w stanie by¢ wéwczas razem z Wami — ale dzi$
jestem zadowolony z kilku zyciowych decyzji ktére doprowadzilty mnie do miejsca, w ktérym

dzis stoje.

Wreszcie, w potowie lipca 2009 — pojawit si¢ Luke Crane, ktéry zmiott sens uzywania P19.
Nawet jesli nie patrzyt on ani na jego tlo ani na histori¢ jego tworzenia — i nawet pomijajac
juz fakt, ze jego post zawiera sporo nielogiczno$ci powiazanych z pl19 — dobrze zrobit, ze
stworzyl ten watek. Byly czasy gdy na forum First Thoughts 2/3 jego postéw zawieralo w ich
tematach ‘P19°. Wigkszo$¢ z nich posiadalo moze z 2-5 odpowiedzi. Designerzy nie
dostawali tego czego chcieli — nie otrzymywali feedbacku. Zapewne byta to kombinacja nudy
zwiazanej z przekopywaniem si¢ przez P19 (przez wszystkie lata robione w ten sam sposob),
mojej nieobecnosci oraz zmiany wart ludzi, ktérzy aktywnie udzielali si¢ na The Forge. I tak
oto P19, majace by¢ w zatozeniu tym ktdéry rzuca wyzwanie grom tradycyjnym — samo stato
si¢ narzedziem do tworzenia gier tradycyjnych. Tak jak HPki czy MG staly si¢ $wigtymi
krowami projektowania gier RPG w latach 90° — tak i P19 stalo si¢ $wigta krowa

projektowania gier RPG na Forge. A §wigte krowy, jak juz wiecie — powinno si¢ ubijac.

Powiem Wam jeszcze o moim zaangazowaniu w powyzszym temacie. Nie sprzeciwiatem si¢
teza Luka twierdzacego iz P19 bylo beznadziejnym narzg¢dziem uzywanym do rozpoczynania
dyskusji na forum First Thoughts. Zgodzilem si¢ z tym w 100%. Nie zgodzilem si¢ tylko z
tym co sugerowal on i Paul: ze P19 jest kompletnie bezuzyteczne. Cztery lata watkow i
wktadu réznych oséb w budowanie pozycji tego szablonu — kaza mi twierdzi¢, ze jest jednak
inaczej. Wielu r6znych designeréw uzywato tego narzedzia i wdrazato je do swoich wtasnych
projektow — przynajmniej w sposOb promowany przez forum Forge. Bylem wigc nieco
przerazony tym co wyczytatlem w notce Luka. Rozsadniejsze podejscie zaprezentowal Adam

Dray, ktéry stworzyt notke kilka dni po pojawieniu si¢ powyzszego wpisu.

Nie da si¢ jednak ukry¢, ze wpis Luka sprowokowatl Rona do umieszczenia nowych zasad
(stare zasady obowiazywaly przez okres trzech pierwszych lat) na forum First Thoughts.
Zmienialy one sposéb uzywania P19 — P19 mialo by¢ odtad pisane: ,,Pokrétce. Nie
umieszczaj od razu wszystkich 19 odpowiedzi. To naprawde zbyt wiele tekstu do

przeczytania.



Spowoduje to, ze wielu ludzi po prostu zrezygnuje z zainteresowania si¢ Twoja gra. Diugie
P19 mozna przyréwnac¢ do dlugiej 1 jedno-osobowej przemowy, ktorej nie mozna przerwac.
Powiedz nam najpierw o czym jest Twoja gra, czym sa postacie oraz co one robig. To dobry

poczatek.”.

Naprawdg podoba mi si¢ to co w tej sekcji napisat Ron.

Sadze, ze jest to dobra pierwsza zasada dla forum First Thoughts na Forge — i mam tez
nadziej¢, ze przez takie postawienie sprawy P19 powrdca na wiasciwy kurs: jako szablon
prezentujacy zestaw pytan ktére maja by¢ uzywane podczas dyskusji rozpoczynanej przez

nowych game designerow”.

Jaka maluje si¢ przysztos¢ P19? — trudno powiedzie¢. Z pewnos$cia bedzie ono uzywane w
zaciszu domowych $cian, jako dobre narze¢dzie do okreslania tego czym jest gra oraz w jaki
sposOb zabierzemy si¢ za jej projektowanie. Jestem pozytywnie nastawiony do tego co moze
wydarzy¢ si¢ w ciagu kilku najblizszych lat — i cieszg sig, ze P19 pomogto do tej pory wielu

designerom w przezwyci¢zaniu réznych probleméw powiazanych z designem gier.

Jestem dumny z cegielki ktora dotozylem do sprawy RPG.

Ufam, iz nie byt to zbytnio nuzacy i przynudzajacy wpis.

Wiem, ze jest dlugi. Mam nadziejg, ze za jaki§ czas pojawi si¢ tu bardziej tworcza notka
powiazana z projektowaniem RPG. Sadz¢ jednak ze powyzszy artykut jest na swdj sposob
wazny. Mozliwo$¢ wgladu w histori¢ gier independent jest nieczgsto spotykana okazja.
Czasami Ron pisze o tym na forum Forge — ale czyni to niezwykle rzadko. Jesli wigc jestes
nowym w branzy tworca gier — wierzg, ze ten artykut zaprezentowal Ci utamek tego jak to
wszystko wygladato przez ostatnie cztery lata. Wierzg tez, ze zawsze warto wiedzie¢ skad sie

przybyto — po to by méc okresli¢ dokad si¢ zmierza.

Do nastgpnego razu!

Peace,

-Troy.



