Czym jest ‘Tradycyjna Gra’? [mainstream — dop. thumacza]

Jest to drugi artykut z serii tych krétszych, ktére, mam nadziejg, zados¢uczynia oczekiwaniom
nowych game designeréw co do mojego bloga — oraz przystuza si¢ tym, ktérzy pomagaja
mtodym projektantom w tworzeniu ich gier w dziale ‘Design’ na forum Forge.

Na potrzeby tej strony (przeczytaj to co wlasnie napisalem raz jeszcze) zamierzam teraz
zdefiniowac co rozumiem poprzez ‘Tradycyjna Gre’.

Po pierwsze, Tradycyjna Gra posiada MG. MG natomiast posiada w niej moc kontrolowania
wszystkiego poza BG. Jest tez gldéwnym sprawca kreacji fabuty catej kampanii dla graczy i,
jako taki, jest réwniez arbitrem wszelkich sporéw. Gracze odgrywaja jedna i tylko jedna
postac 1 staraja si¢ ja odgrywac tak czg¢sto jak to tylko mozliwe (Actor Stance). Przez Actor
Stance rozumiem wilasnie to, ze gracz odgrywa swa postac¢ i nic poza nia (a.k.a. nie odgrywa
niczego czego nie potrafitaby zrobi¢ w danym Settingu jego posta¢). Innymi stowy, kazdy
czyn postaci jest zgodny ze stanem wiedzy i mozliwo$ciami tej postaci. Wiedza gracza oraz
jego prywatne cele sa spychane na dalszy plan i poniekad staja si¢ rzecza niepozadana w grze.
Tradycyjna Gra korzysta zwykle z rozwigzan typu Task Resolution, w ktérym trudno$ci oraz
przeciwnosci losu kreowane sa przez widzi-mi-si¢ MG z minimalnym wsparciem ze strony
graczy.

W samej grze moze nie by¢ rzeczy typu: poziomy, klasy, rasy, listy ekwipunku, listy czaréw,
systemu walki, umiejgtnosci, cech, et cetera. Powyzsze czynniki nie okreslaja gry jako
Tradycyjnej badz nie. Miejcie to na uwadze czytajac to co napiszg dalej. Sa to tylko elementy
gry. Ich obecno$¢ w niej nie ma nic do tego czy ta gra jest tradycyjna czy nie.

Historia tradycyjnych gier sigga czaséw od klasycznego DnD az do dzisiejszych systemow ze
Swiata Mroku. Tradycyjne gry ciagle i ciagle staraja si¢ wzmacnia¢ pozycje MG w rozgrywce
oraz tlumi¢ wszelka dziatalno$¢ pozostatych graczy poza odgrywaniem ich postaci. Czgsto
tego typu gry moéwia wrecz wprost, ze to od MG zalezy tworzenie historii a postacie graczy sa
tylko jej dodatkiem 1 uzupelniajacym kolorem. Propaguja rowniez mniemanie, ze to MG jest
tym, od kogo zalezy kiedy dana kampania si¢ konczy i kto, kiedy oraz ile otrzymuje PDkow
lub innej nagrody (swoja droga, ta funkcja zwykle bywa przedstawiana jako wylaczna dziatka
prowadzacego). Ponadto, czesto zawarta jest w nich niepisana zasada, ze jesli gracz pragnie
swoja postacia zrobi€ cos, co nie jest zawarte w jej karcie postaci, musi to odegra¢ albo niech
nawet nie prébuje przystgpowac do rzutu koscia. I tak, debaty, romanse i negocjacje sa w tego
typu grach zwykle pozostawiane ‘zasadzie odgrywania’, bez zadnego wsparcia ze strony
mechaniki. I wreszcie — Tradycyjne Gry nie daja prowadzacemu zadnych narzedzi
przydatnych mu podczas tworzenia Settingu, korzysta¢ z dziatalno$ci postaci graczy czy takie
kierowanie Sytuacja by najlepiej pasowata do ich indywidualno$ci (piwa mu, piwa! — dop.
Skryba). Podtug Tradycyjnej Gry wszystko powyzsze ‘zrobi si¢ w biegu’ albo dzigki, hah, a
jakze, wspaniatemu ,,poradnikowi dla budowniczych swiatéw”. Co sprowadza si¢ do tego, ze
oba w/w rozwiazania nie sa ani efektywne ani tym bardziej skuteczne. Wczesniej czy pozniej
obie te metody rozsypia si¢ jak domek z kart.

Oczywiscie, nie wszystkie gry mozna zaliczy¢ w poczet tych tradycyjnych. Istnieje sporo
dobrych gier ktére wylamuja si¢ z tego utartego schematu. By nie by¢ gotostownym —
Sorcerer, TsoY, DiTV, The Burning Wheel, Polaris, Breaking the Ice, Dust Devils, Prime
Time Adventures, Inspectres, Multiverser, My Life with Master czy Universalis — sa
swietnymi ich przyktadami. Czy raczej — wycinkiem z catej grupy swietnych przyktadow.



W tej notce nie zamierzam rozwodzi¢ si¢ na temat tego czy tradycyjne gry to przezytek czy
nie — zadnych osadéw na ten temat tu nie znajdziecie. Niewazne czy sa one dobre czy nie, czy
psuja wizje rozgrywki graczom czy tez nie — to jest temat na inna dyskusj¢. W tej notce
chodzi mi o to, zeby ustali¢ co moim zdaniem jest Tradycyjna Gra oraz by prosi¢ Was o
feedback dzigki ktéremu bgde w stanie ta definicj¢ ulepszyc.

[EDYTOWANY]: Wielkie podzigkowania dla Bankueia, Johna Kima oraz Fanga za pomoc
w oczyszczeniu powyzszego z wszelkich niescistosci. Dzigki niej prezentuj¢ Wam ponizej
liste cech charakterystycznych dla Tradycyjnej Gry. Oto i one:

- MG posiada wtadze absolutna podczas sesji,

- na barkach MG spoczywa obowiazek tworzenia calej fabuty oraz settingu gry,

- kazdy gracz posiada jedna (i tylko jedng) postaé

- kazdy gracz jest zobligowany odgrywac posta¢ zgodnie z zalozeniami Actor Stance
[immersja? — dop. Skryby]

- gra proponuje rozwigzania typu Task Resolution

- trudnosci/przeciwnosci w grze ustalane sa podlug widzi-mi-si¢ MG

- MG otrzymuje od gry niewielki zestaw narzedzi wspomagajacych jego funkcje w
rozgrywece,

- rozw0j postaci jest powigzany ze wzrostem wartosci statystycznych,

- postacie graczy moga umrzec,

- kosci sa uzywane by wprowadzi¢ do gry element losowy,

- tradycyjne gry zakladaja dtuga (roztozona w czasie) rozgrywke,

- cele Graczy 1 ich Postaci nie sa wspierane przez mechanikg¢ w fabule kampanii/podczas
kreowania settingu.

Peace,
Troy.

Pare slow tlumacza — co prawda Troy przekopiowal sporo rzeczy z komentarzy pod
oryginalnym postem, ale jeden — moim zdaniem istotny — przegapil. Zamieszczam go ponizej.

Malcolm Sheppard napisat.

Sam pomagatem projektowac¢ spory kawatek podrgcznika do ‘tradycyjnego’ RPG w czasach
kiedy pisatem/tworzytem poszczegdlne czesci do Maga:Wstapienie. I moim zdaniem — to nie
jest tak jak piszesz. Twoja definicja wskazuje na te aspekty projektowania gier, ktére wcale
nie s uniwersalne a kilka z tych aspektow starasz si¢ na sitl¢ rzeczy czyni¢ uniwersalnymi
przez stosowanie na nich techniki reductio ad absurdum. Autorytet MG z zalozenia nie jest
oznaka jego dyktatury.

Przyjrzyjmy si¢ poszczeg6lnym elementom sktadowym Twojej definicji:

- MG posiada wtadze absolutng podczas sesji,

Nie — posiada on co$ co sam nazywam ‘ostatecznym autorytetem’. A to natomiast jest czyms
zupelnie innym od wtadzy absolutnej. Sam proces rozgrywki w RPG nie jest ‘hobbsowym’
bella omnium contra omnes — to raczej proces negocjacji pomiedzy istniejacymi zestawami
czynnikdéw spotecznych.



- na barkach MG spoczywa obowiqzek tworzenia catej fabuty oraz settingu gry,

Nie catkiem 1 nie wszgdzie. Dla przyktadu, WoD dostarcza setting. Scenariusze wspieraja
fabute. I to wtasnie w WoDzie sie¢ spotecznych zaleznos$ci zawartych w settingu pobudza do
powstawania sposobnosci ku tworzeniu fabuty.

- kazdy gracz posiada jednq (i tylko jednq) postac

D&D uznato, ze kwestia posiadania wigkszej ilo$ci postaci jest opcje dyskusyjna. Ars Magica
dopuscita taka mozliwos¢ w rozgrywce — natomiast w przypadku innych gier rozmowy o niej
ciagnely si¢ przez dos¢ dtugi czas. Nawet Palladium’s Beyond the Supernatural (oraz inne gry
/ suplementy) sugeruje ze mozna gra¢ wieloma postaciami po to by wyeliminowa¢ niektére z
nich podczas kontaktu z nadnaturalnym zagrozeniem.

- kazdy gracz jest zobligowany odgrywac postac zgodnie 7 zatoZeniami Actor Stance.
Bzdura.

- gra proponuje rozwiqzania typu Task Resolution
- trudnosci/przeciwnosci w grze ustalane sq podtug widzi-mi-sie MG
Kilkanascie systemOw przeczy temu zatozeniu.

- MG otrzymuje od gry niewielki zestaw narzedzi wspomagajqcych jego funkcje w rozgrywce,
To rzeczywiscie wkurzajaca dla prowadzacego sprawa (napgdzana postawa tworcow gier:
‘szczamy na to by udziela¢ rad MG, ktére rownie dobrze moze on wykorzysta¢ w innych
grach’). W wielu punktach tej tezy si¢ z Toba zgadzam, gtéwnie dlatego ze od MG niejako
oczekuje sig, ze bedzie prowadzit wszystkim gre teraz-zaraz. Niestety, to zalozenie projektow
tego typu gier (a przynajmniej takie otrzymatem polecenia w trakcie prac nad paroma z nich).
Fakt faktem, gry powinny bardziej wspiera¢ to jak w nie grac.

- rozwa0j postaci jest powiqzany ze wzrostem wartosci statystycznych,

To tez w wigkszej czgséci prawdziwa teza. Niemniej, kto§ moze si¢ zacza¢ ktdci¢ ze wzrost,
ktéry nie jest powiazany w zaden sposOb z cechami w grze nie jest w zasadzie zadnym
wzrostem — tym bardziej takim, ktéry gra moze uznac za ‘wlasny’ (specyficzny dla jej zasad).
Poza tym, czgsto masz przeciez wewnatrz-growe napigcia pomigdzy cechami postaci a jej ew.
ulepszaniem (Cztowieczenstwo kontra Pokolenie/Poziom Krwi w Wampirze).

- postacie graczy mogq umrzec,

Jaaasne. Twoja posta¢ nie moze umrze¢. Moze co najwyzej by¢ ‘spowolniona’ ma jaki$ czas.
- kosci sq uzywane by wprowadzic do gry element losowy,

Tak jak w Deadlands?

- tradycyjne gry zaktadajq dtugq (roztozonq w czasie) rozgrywke,

By¢ moze tak, by¢ moze nie.

- cele Graczy i ich Postaci nie sq wspierane przez mechanike w fabule kampanii/podczas
kreowania settingu.

Ta teza jest zbyt abstrakcyjna w swym twierdzeniu by ja poprawnie zinterpretowac.



