Czy Granie samo w sobie jest Nagroda?
Witajcie,

W koncu, powracamy do pytan. Pewnie juz mysleliscie, ze zapomniatem o tym co jest celem
tego bloga, co? Heh, heh.

Tak czy owak, pytanie z tematu notki moze by¢ dos¢ problematyczne dla §wiezo upieczonego
game designera, czgsto bedacego przy okazji graczem gier role playing z dlugoletnim stazem.
Rozumiem przez to to, ze trudno znalez¢ gracza, ktéry nie potrafitby wskaza¢ cho¢ jednego
momentu w jego ‘erpegowej karierze’, w ktérym — przystroiwszy si¢ w strdj awanturnika —
dobrze si¢ bawil ze swoimi znajomymi w trakcie turlania kos¢mi czy wspdlnego uczestnictwa
w kreowanej przygodzie. I, faktycznie, wszystko powyzsze w jakim$ sensie ‘nagradza’ graczy
(j. dostarcza im sporej dozy satysfakcji) — ze nie wspomng juz o tym, iz jest to takze bardzo
przyjemny sposéb na spedzanie wolnego czasu. Tak bardzo, ze wszyscy podobnie myslacy
ludzie z pewnoscia chcieliby go powtérzyc¢ raz jeszcze. Ale czy rzeczywiscie ,,granie samo w
sobie jest nagroda”? To juz wymaga glgbszego zastanowienia.

Po pierwsze, wypadaloby najpierw okresli¢ czym, na potrzeby tego artykutu, jest: ,,Nagroda”.
Niestety, definicja tego pojecia nie zostala zawarta w Forge Provisional Glossary (tam
uzywaja pojecia ‘Systemu Nagréd’ [ang. Reward System — dop. ttumacza], ktéry, jak na moje
oko, jest czyms$ innym), tak wigc bedziemy uzywa¢ Mojej Wtasnej Definicji. Dlaczego? Bo to
moéj blog (heh heh). Nagroda bedzie wigc dla mnie: ,,Dowolna czg$¢ Systemu (zazwyczaj
jaka$ specyficzna czgs$¢ jego mechaniki) ktéra ‘pobudza’ 1 ‘utrzymuje’ konkretne typy
zachowan graczy i/lub prowadzacego podczas grania w dany System”. Ogdlnie ujmujac,
wszystko zamyka si¢ w tym zdaniu: Nagroda w Systemie jest ,,to, co dostajesz — za to, co
robisz” gdy w grasz w dana gr¢.

Osobiscie sadzg, ze przyktadéw nigdy dos¢ — wiec zamierzam si¢ teraz kilkoma postuzy¢.
Designerzy, jesli mylg si¢ w nich co do waszych gier, poprawcie mnie. W D&D nagroda sa
Punkty Doswiadczenia. Zabijasz potwory = by dosta¢ Punkty Doswiadczenia. Poniekad ztoto
tez moze by¢ traktowane jako pewien rodzaj nagrody (ale, z pewnych powodéw — ktérych
poki co nie zamierzam przedstawia¢ — nie jest ono az tak istotne z punktu widzenia rozgrywki
proponowanej w D&D). W grze Dogs in The Vineyard, nagroda jest tzw. Fallout. Podnosisz
stawki w jakim$§ starciu/konflikcie w grze po czym ustalasz konsekwencje (dobre i zte) swych
czyndw po to by w przysztosci by¢ w nich bieglejszy. W grze Shadows of Yesterday nagroda
znowu sa Punkty Doswiadczenia. A w Universalis, nagroda sa zbierane przez graczy Monety.

W porzadku, skoro (miejmy nadziej¢) wiemy juz czym konkretniej jest ,,Nagroda”, zajmijmy
si¢ samym graniem. Kiedy kto$ pyta: ,,Czy granie samo w sobie jest Nagroda?”’, ma na mysli:



,Czy rozgrywka zachgca by kontynuowac gre¢ w przysztosci?”. Jesli pytajacym jest designer,
wszystkim co chce wiedzie¢ w przypadku tworzenia swych projektow jest to co tak naprawde
jest ich mocna strona ‘zapewniajaca’ graczom dobra zabawg — i czy rzeczywiscie potrzebuja
one czego$ takiego jak PDki, Punkty Drama, Fallouty oraz pokrewne im rozwiazania, dzigki
ktérym gracze zaakceptuja proponowana wizj¢ rozgrywki i beda czerpac z niej przyjemnosc?
Moja odpowiedz jest nastgpujaca: jesli stworzysz gre, w ktéra bedzie si¢ Swietnie gra¢ bez
koniecznosci korzystania z mechanicznych rozwiazan po to by méc wzmacnia¢ odpowiednie
zachowania graczy tak aby granie samo w sobie dostarczato graczom satysfakcji, wtedy, OK,
granie samo w sobie jest w przypadku takiego typu projektu nagroda. ALE!!! Twoja gra i tak
bedzie miata pewne braki. Dlaczego? — mozesz spytac. C6z, wyjasnijmy sobie jedna rzecz.

Cytat z pracy: ,,System Ma Znaczenie”, Rona Edwardsa (,,System Does Matter”, esej ‘starej
szkoly’ — ciagle §wietny mimo pewnych anachronizméw)

,Ciagle stysz¢ o pewnym ‘mniemaniu’ (obiegowej opinii), ktére powtarza si¢ w przypadku
dyskusji o0 RPG od dobrych dwudziestu lat. Oto 1 ono: ‘Tak naprawdg nie jest wazne jakiego
systemu uzyje si¢ w grze. Gra jest dobra o tyle o ile ‘dobrzy’ sa ludzie, ktérzy w nia graja —
innymi stowy, kazdy system moze dziata¢ dobrze jesli trafi w rgce wlasciwych prowadzacych
1 graczy.”. Moje zdanie w tej kwestii? Stanowczo, catkowicie si¢ z tym nie zgadzam.

‘Chwila!” — mozesz rzec — ‘md6j prowadzacy Herbie moze poprowadzi¢ dostownie wszystko.
Gra sama w sobie moze by¢ beznadziejna, ale ten gos$¢ jest w stanie wykroi¢ z niej to, co si¢
mu nie podoba i tak ja zmodyfikowa¢ by dzialala jak marzenie.”. No dobrze, rozumiem.
Herbie jest utalentowanym i pewnie doswiadczonym prowadzacym. Niemniej, wyobrazZ sobie
ze ten gos¢ moglby by¢ jeszcze lepszym MG gdyby nie musial ciagle poswigca¢ swego czasu
na usprawnienie topornej mechaniki (pamigtajcie — ciagle piszg tutaj o systemie, nie o innych
elementach gry). Mam wigc na mysli to, ze dany system jest dobry o tyle o ile nie marnuje
niepotrzebnie czasu Herbiego.”

Oczywiscie, powyzszy cytat odnosi si¢ do Systemu jako cato$ci, niemniej tyczy si¢ on takze
Nagrody, ktora, per saldo, jest jego czescia. Pewnie, w Twoja gre $wietnie si¢ gra, i ta uczucie
z pewnoscig bedzie si¢ utrwala¢ z rozgrywki na rozgrywke — ale pomysl o tym o ile LEPIEJ (i
o ile zabawniej) gratoby si¢ w Twoja gre gdyby tylko zawierata ona odpowiednie narz¢dzia w
mechanice, ktore ciagle ‘podtrzymywalyby’ (poprzez nagradzanie) okreslone typy zachowan
graczy/prowadzacych i wspieraty te elementy systemu, ktore sprawiajq iz tak Swietnie gra si¢
w Twoja gr¢. Grajacy nie musieliby przez to traci¢ czasu na to by szukac tego co podoba sig
im w Twojej grze — odpowiedz mieliby podana juz na starcie. Ba, nie tylko wiedzieliby co ich
potencjalnie w tym tytule krgci, ale rowniez mieliby dostep do narzedzi w mechanice, dzigki
ktérym mogliby spotggowac ogdlny ‘fun’ ptynacy z rozgrywki. Brzmi sensownie? Wyjasnig

to jeszcze raz.



Dokonywanie masowej eksterminacji orkéw z pomoca wielkiego bastarda jest zabawne. No,
powaznie — naprawdg jest. Przemoc jest czyms, co krgci wiele os6b (przynajmniej jesli idzie o
graczy). Ale tym co poteguje tego typu zabawe w D&D jest wtasnie fakt zyskiwania PDkow,
dzigki ktérym Twoja postac bedzie w stanie eksterminowac jeszcze WIECEJ orkéw w jeszcze
BARDZIE] zabawniejszy sposéb. Zreszta spdjrzcie tylko na system nagrod w grach Sorcerer,
Dogs in Vineyard czy The Shadows of Yesterday — i sami zobaczycie, ze rozwiazania w nich
zawarte poteguja i rozszerzaja wrazenia jakie towarzysza graczom podczas rozgrywki (...te,
ktére dostarczaja im satysfakcji). Wszystkie te gry prezentuja ‘to co$’, co sprawia ze gra w nie
jest przyjemnoscia — oraz, proponowanymi rozwiazaniami, staraja si¢ ‘to co$’ intensyfikowac.

I w koncu wszystkie te gry sa lepsze wlasnie przez to, ze maja tzw. Nagrodg.

Spytajcie sig ich twoércow czy sadza, ze mogliby sprzeda¢ swe produkty w tylu kopiach w ilu
je sprzedali gdyby tej Nagrody nie byto. Mogg sig zatozy¢, ze by zaprzeczyli.

Nim zakonczg ten artykut, zdradz¢ Wam pewien sekret: w prawie wszystkie gry mozna grac i
dobrze si¢ bawi¢ z sesji na sesj¢. Niemniej, jesli poprzestaniecie tylko na tym zatozeniu (i z
niego uczynicie gléwny motor napgdowy/system nagréd gry), Wasza gra najprawdopodobnie;j
bedzie cholernie toporna, ze o trudnosciach z zachgcaniem innych ludzi do zagrania w nia, nie

wspomng.

Przez tego typu zalozenie, Wasza gra nie pokaze niczego czego nie mialyby inne gry a w
dodatku te ‘inne gry’ beda najzwyczajniej w S$wiecie lepsze w dostarczaniu graczom
przystowiowego ‘funu’ gdyz beda Nagradza¢ odpowiednie typy zachowan uczestnikow same;j
rozgrywki. Jak dla mnie i jak na porady ktére tu udzielam, Nagroda (w jakiejkolwiek formie,
innej niz ‘granie samo w sobie jest’... sami wiecie czym) jest niezb¢dna, pordwnywalna do
istnienia ‘postaci gracza’, czgScia ktéra musicie zaimplementowa¢ w Waszych projektach.
Bez niej — bgda one najzwyczajniej na Swiecie kulec.

Jesli wigc pracujesz nad jakim$ projektem RPG, znajdz w nim te elementy, ktére stanowia o
jego sile (a.k.a. te, ktére dostarczaja graczom satysfakcji). Nastepnie przemysl to jak mozna
by ‘pokierowaé’ uczestnikow rozgrywki tak aby mogli korzysta¢ z tych elementéw tak czgsto
jak tylko si¢ da na wiele r6znych oraz ekscytujacych sposobow.

Albo, jeszcze lepiej, znajdz jakis sposob aby nagradzaé tego typu zachowania, na ktéry zaden

z designeréw jeszcze nie wpadt.

To by bylo dopiero ‘cos’!

Peace,
Troy.



