Dlaczego powinienem publikowaé¢ wiasne P19?

Hejka,

Przez pewien czas ludzie z forum Forge oraz Story Games bardzo entuzjastycznie odnosili si¢

do zamieszczania tam uzupehionych szablonow P19 dotyczacych ich wlasnych gier.

Jednak, z biegiem lat, P19 stracito na znaczeniu i usunglo si¢ w cien. Andy odradzal nowym
ludziom umieszczanie na SG swych P19 (...a nowi uzytkownicy forum The Forge traktuja

P19 inaczej niz pisalem o tym narzedziu w poscie utworzonym w 2005 roku).

Niemniej, ostatnio Ralph Maza zasugerowat abySmy powrdcili do publikowania swoich
wiasnych P19 — 1 nie mogg si¢ z tym nie zgodzi¢. Istnieje wiele powodow ‘dlaczego

powinni$my to robic’.

Ja zaprezentuj¢ Wam tylko trzy z nich.

Powodd #1: nowi game designerzy moga si¢ uczy¢ od starszych weteranow w projektowaniu
gier, wlasnie przez wyciaganie wnioskOw z uzupelionych szablonéw P19 tworzonych przez

tych ostatnich.

Jesli wydate$ jakas swoja gre 1 wlasnie tworzysz kolejna, zamie$¢ swoje P19 na jej temat na

forum The Forge albo na GameCraftcie.

Uwierz mi na stowo — istnieje wielu game designerow, ktorzy wyniesliby sporo ciekawych
spostrzezen z dyskusji jaka wytworzy si¢ gdy bedziesz odpowiadat na sugestie/opinie ludzi
zainteresowanych Twoim P19. Pytania dotyczace kreacji postaci, systemu nagrdd, rozwiazan
mechanicznych czy ogoélnie ujmujac grupy docelowej Twojej gry — sa, moim zdaniem,
kluczowymi kwestiami game designu, nad ktoérymi kazdy nowy projektant gier bedzie kiedy$
musial przysia$¢ 1 dokladnie przemysle¢. A widzac jakie odpowiedzi udzielaja doswiadczeni

projektanci gier, z pewnoscia wyciagnie z tych dyskusji cenng naukg.

Taki istny bank peten wypetionych szablonow P19 na Forge czy GameCrafcie — bylby
Swietng ‘biblioteka’ dla kazdego nowego designera chcacego czerpa¢ z tego miejsca wiedzg

zwiazang z procesem projektowania gier.



Powdd#2: moze zdarzy¢ sig i tak, iz, niespodziewanie dla Ciebie samego, poprzez publikacje
P19 mozesz otrzyma¢ feedback dotyczacy aspektu... o ktdrym w zyciu nie pomyslatbys$ iz

moze by¢ w jakikolwiek sposob istotny.

Osobiscie czgsto mam pewne odczucie, iz niektorzy game designerzy wahaja si¢ z
publikowaniem swoich P19, giéwnie z powodu tego, iz boja si¢ otrzymac¢ kiepski/zbedny
feedback na ktory albo beda musieli poswigci¢ stanowczo zbyt duzo swojego czasu (...aby na
niego sensownie odpowiedzie¢) albo ktory doprowadzi ich projekt do zbyt drastycznych
zmian (..., w efekcie, do ruiny). Bah, tez mi argument! Kazdy feedback, nawet ten
wprowadzajacy w blad lub w jaki§ sposob ‘afektywny’, moze by¢ przydatny game
designerowi w usprawnianiu jego projektu oraz obrony swojego stanowiska. W najgorszym
przypadku, feedback bardziej Cig ‘otrzaska’ (i uodporni na krytyke). Lecz nigdy nie wiesz
czy kto$ nie zaoferuje Ci w nim czego$ naprawde odkrywczego, czego§ co pomoze usprawnic

Twoja gre w sposob, ktory nie zaoferuja Ci nawet sesje betatestingu jej dotyczace.

Powod#3: moéwiac o betatestingu, tatwiej jest naktoni¢ do niego osoby z zewnatrz gdy o swej

grze rozmawiasz publicznie.

P19 jest §wietnym (i robiacym wiele szumu!) narzedziem. To za jego pomoca czytelnicy beda
wiedzieli wszystko o Twojej grze, o jej kluczowych elementdw oraz o tym co zamierzasz
zrobi¢ z nig w przysztosci. Jesli wigc potrzebujesz ludzi, ktorzy przetestowaliby Twoja gre
(lub chociaz jej wstepna wersje), wowczas publikacja szablonu P19 jest krokiem we wlasciwa

strong. Sprobuj sam. Zobacz jaka otrzymasz odpowiedz.

Publikowanie Twojego witasnego P19 jest tak naprawde transakcja, w ktorej kazda strona
wygrywa. Aktywno$¢ ludzi na The Forge i GameCraft (tak jak i ruch na samych tych
witrynach) — wzroénie. Ty — otrzymasz przydatny feedback i w jaki$ sposob ‘zareklamujesz’
swoja gre, a.k.a. sprawisz by ludzie si¢ nig zainteresowali. Przyszli tworcy gier — beda mieli
doj$cie do informacji do ktorych, wczesniej, dojscia nie mieli. Zachgcam Was, jesli w
procesie tworzenia Waszych gier, jestescie juz w punkcie w ktorym spokojnie moglibyscie

odpowiedzie¢ na wigkszos¢ pytan z P19 — nie wahajcie sig: opublikujcie go!

Peace,

-Troy.



