Czym jest ‘Wielka Trojka’?
[w oryg. ‘“The Big Three’ — dop. tlumacza]

Nie ukrywam, iz ten wpis jest chyba pierwsza notka w 100% pasujaca do zatozen mej strony.
Moim celem jest przeciez dostarczenie Wam podstawowych narzedzi, uzywanych w §wiecie
projektantéw gier role playing. Tym, czym bedziemy si¢ wigc dzi$ zajmowac jest omdwienie
narzedzia niezwykle czesto uzywanego na The Forge i — w mniejszym stopniu — na RPGnet.
Osobiscie uzywatem go aby wykonac trzy prace konkursowe zgtoszone do konkursu Ronnies,
organizowanego przez Adept Press (w momencie jego publikacji, dwie z nich zdobyly w nim
nagrody). Samo narze¢dzie jest wigc zasadniczo zbiorem trzech prostych, niemniej niezwykle
wnikliwych, pytan, dotyczacych tego czym dana grarole playing jest oraz co bazowo ona robi.
I wiasnie tym trzem pytaniom zostata nadana nazwa ‘Wielkiej Trojki’.

Na poczatek, maly rys historyczny (albo tak naprawdg jego brak) pytan z Wielkiej Trdjki. Nie
jestem w stanie powiedzie¢ Wam kto pierwszy je wymyslit i uzyt — watpig tez aby ktokolwiek
inny potrafit Wam taka osobg wskaza¢. Moim zdaniem pojawily si¢ one (prawdopodobnie
jedne po drugim) na drodze pewnej ewolucji: jako swoista odpowiedz na potrzebg utworzenia
pewnych ram pomocnych w dyskusji o projektowaniu gier role playing, kiedy ta zaczg¢ta by¢
czym$ oczywistym w erpegowym fandomie. Podobnie, nie umiem tez odpowiedzie¢ Wam kto
nadal im taka nazwe. Jednakze wydaje mi si¢ iz ich historia nie jest az tak istotna — istotne jest
to jak sie tej Wielkiej Trojki uzywa i czemu jest ona taka wazna.

Wystarczy wstepu — czym wigc jest Wielka Trojka? Odpowiedzia na nastgpujace pytania:

1) O czym jest Twoja gra?

2) Co robia postacie?

3) Co robia gracze? [czasami dodaje sig: ‘w tym MG, jesli takowy istnieje’ — dop. ttumacza]

Na pierwszy rzut oka — chyba nie ma prostszych pytan, prawda? Kazde z nich skfada si¢ géra
z kilku stéw. Zadnych dodatkowych pytan. Zadnego teoretycznego zargonu. Wigc, o co tyle
hatasu?

C6z, haczyk jest w tym, ze dla wielu (naprawde wielu) game designeréw powyzsze pytania sa
najtrudniejszymi pytaniami na jakie kiedykolwiek musieli odpowiadac.

Po raz pierwszy napisatem o nich na The Forge w temacie: Troy’s Standard Rant #1 — oraz
p6zniej, podczas ich glgbszego wyjasniania, w temacie: Troy’s Standard Rant #2. W zasadzie
oba te artykuly sa tu niejako warunkiem wstgpnym, poprzedzajacym jakiekolwiek dyskusje
na temat tych pytan.

Udzielanie odpowiedzi na te pytania moze by¢ trudne dla game designer6w poniewaz sa oni
tak mocno przywiazani do stereotypOw 1 rozwiazan znanych z klasycznych [oldschoolowych
— dop. tlumacza] gier role playing méwiacych o tym jak owe gry powinny wyglada¢ tudziez
jak nalezy w nie gra¢. Bardzo czg¢sto widzg¢ tez odpowiedzi przer6znych ludzi na pierwsze z
pytan, bedace czyms$ w stylu: ,,Przeciez chodzi o to aby si¢ dobrze bawi¢, prawda? To jest w
koncu celem wszystkich gier, co nie?”. Albo, jeszcze gorzej, odpowiadaja oni w stylu: ,,0k,
ale czy aby gracze i postacie graczy nie s3 tozsamymi pojgciami?”.



Zadawanie takich pytan §wiadczy o tym, iz pytajacy jest osoba nowa w Srodowisku game
designerow — zreszta, ja sam odpowiedzialem podobnie kiedy zadano mi te trzy pytania
podczas zajmowania si¢ mym projektem ‘Ember Twilight’. Nie rozumiatem woéwczas tych
pytan. Ba, nawet nie prébowatem ich zrozumie¢ — przez co moja gra nie rozwingta skrzydet,
nie pokazata pelnego tkwiacego w niej potencjatu.

Jesli 1 Ty nie rozumiesz tych pytan — i nie chcesz ich zrozumie¢ — czeka Cig bardzo dtuga i
bardzo cigzka droga podczas tworzenia swoich wtasnych gier.

Dla tych, ktérzy zechca zaznajomi¢ si¢ blizej z tym narzgdziem — jest jednak nadzieja. Po
pierwsze, by méc spokojnie uzywa¢ Wielkiej Tréjki, powiniene$ na dzien dobry wyzby¢ sig
wszystkich swoich zapatrywan na temat tego ,,jak powinna wyglada¢ gra role playing”.
Najlepiej by bylo gdybys zapoznatl si¢ z wpisem 1 dyskusja z tego tematu: “Games, The
Standard, and Spoons”, piéra Josha Bishopa Robiego (do ktérego wrdce jeszcze kiedy$ na
moim blogu). Po drugie — zanotuj najpierw swe pomysty na gr¢. Dlaczego? Coz.

Nie zaczynaj tworzenia gry od oparcia jej na tych trzech pytaniach. Prawdopodobienstwo
tego, iz cala ta uktadanka bedzie dziata¢ — jest niewielkie, jesli bra¢ pod uwage moje zdanie w
tej sprawie. Rozpisz sobie (dos¢ krétko) jak ma wg Ciebie wygladaé sesja, przygoda oraz
kampania. Zadecyduj tez co jest najbardziej istotne dla Ciebie w grze i dopiero wtedy ‘wré¢’
do Wielkiej Trojki. Po trzecie — napisz sobie na kartce tzw. ,,snip-it” [streszczenie — dop.
tlumacza], w ktérym w paru stowach odpowiesz na te trzy pytania. Da to ludziom dobry
starter by rozeznac si¢ o co chodzi w Twojej grze (i o czym ona jest).

Nikt oczywiscie nie broni Ci potem rozpisa¢ znacznie dluzsze odpowiedzi dla siebie. Owa
dtuzsza wersja bedzie po prostu Twym przewodnikiem, instrukcja ktéra bedziesz uzywat w
dalszym etapie projektowania gry.

Po czwarte wreszcie — zbierz swoje odpowiedzi (wraz z projektem gry) i zamie$¢ je na The
Forge w temacie: Indie Desing. Naprawde¢ nie moge bardziej skroci¢ czwartego punktu: pros
o 1 czytaj kazdy feedback jaki nawinie Ci si¢ pod nos.

A, no i badz wowczas przygotowany do zmian oraz szlifierki swoich pytan. Feedback, ktory
otrzymasz, znaczaco wptynie na Twoje postrzeganie projektu—badzelastyczny. Zaden projekt
nie jest idealny za pierwszym podej$ciem.

Ostatnia czgs¢ mojego wpisu pozostaje otwarta na wszelkie pytania dotyczace Wielkiej Trgjki
— w koncu po to przeciez wszyscy tutaj jestesmy: aby zadawac pytania.

I jeszcze szybka notka dla weterandw game designu.

Ten wpis prawdopodobnie nie jest przeznaczony dla Was. Kazdy Wasz feedback bedzie tu
oczywiscie mile widziany, jednakze wigkszos¢ rad jakich tutaj udzielam kieruj¢ w strong
nowych game designeréw.

To, czym powinny by¢ RPG Waszym zdaniem, a to czym powinny one by¢ zdaniem goscia-
swiezo-wyjetego z piekarnika (takiego jak ja) — to dwie rézne rzeczy.

Peace,
-Troy.



