Czym jest ‘Sytuacja’?
Hejka,

Podtug erpegowe;j teorii Rona Edwardsa, istnieje pig¢ gtdwnych elementéw sktadajacych sig
na gr¢ RPG. Sa to: System, Posta¢, Setting, Sytuacja oraz Kolor. Czasami sadzeg, ze mozna by
doda¢ szosty sktadnik: Gracza, ale to temat na inny artykut 1 na inny czas. Kiedy projektujesz
swoja gre, musisz zawrze¢ w niej (w jakim$ punkcie procesu game designu) wszystkie w/w
sktadniki, ktére musza w jaki$ sposéb wspétgra¢ z zatozeniami Twojego projektu oraz z soba
nawzajem. Podczas gdy pozostata czg$¢ tego artykulu tyczy¢ si¢ bedzie gtéwnie Sytuacii,
pamigtajcie 1 nie zapominajcie o jednej bardzo waznej sprawie: dobry projekt gry sktada si¢ z
wszystkich powyzszych elementow.

‘Sytuacja’ sprawia w projektowaniu gier problemy, zwtaszcza dla ludzi nieobeznanych z tego
typu pojeciami, gtéwnie dlatego ze jej jest czyms$ co z jednej strony bardzo tatwo zauwazy¢
gdy jej w projekcie brakuje ale z drugiej jest tez czyms, co trudno okresli¢ nawet wtedy gdy w
teorii si¢ w nim znajduje. Zagmatwane? Rozjasnijmy to nieco biorac na przykiad cos$ co taczy
tak gry jak i literature.

- czym jest Sytuacja w Srédziemiu? C6z, mamy sobie ztego lorda ciemnosci mieszkajacego w
Mordorze, ktéry to poszukuje pewnego pierscienia, bedacego obecnie w posiadaniu hobbita z
Shire. Zapisz sobie stowa: Lord Ciemnosci, Mordor, Hobbit, Shire oraz ‘poszukuje’.

- by¢ moze inny. Blizszy nam przyktad: czym jest Sytuacja w Wampirze: Maskaradzie? Coz,
jestes wspodtczesnym wampirem zajmujacym si¢ polityka i mordujacym niewinne osoby dla
wlasnych korzysci. Zapisz sobie: Wspotczesnos¢, Wampir oraz ‘zajmujacym si¢’.

- 1, by uzy¢ gry Indie: czym jest Sytuacja w Dogs in the Vineyard? C6z, mamy sobie swigtych
facetow (Psy), ktorzy przemieszczajq si¢ z miasta do miasta by szerzy¢ sprawiedliwos$¢ tam
gdzie to konieczne. Zapisz: Psy, Miasta oraz ‘szerzy¢ sprawiedliwos¢’.

Masz juz wszystko zapisane? Swietnie. Zbierzmy to do kupy. Umie$émy Lorda Ciemnosci,
Hobbita, Wampira oraz Psy w grupie A. Potem umies¢my Mordor, Shire, Wspoiczesnos¢ i
Miasta w grupie B. I wreszcie umies¢my ‘poszukuje’, ‘zajmuje si¢’ i ‘szerzy sprawiedliwos¢’
w grupie C. I teraz. Grupa A — jest petna Postaci. Grupa B — jest petna elementéw Settingu. A
grupa C — akcji. Czym wigc jest ta Sytuacja? — ,,poczynaniami Postaci w Settingu” (zwrdccie
uwage na wielkie litery.

Ugh, no dobra Troy, nie przyszlismy tu po lekcj¢ teorii — powiedz nam lepiej jak to wszystko
dziata w praktyce. C6z, mniej wigcej tak: pomyslcie o tym jak nudne byloby Srédziemie
gdyby nie bylo tam Lorda Ciemnosci. Albo jak beznadziejnie wygladalby Wampir bez tych
wszystkich wampirzych intryg politycznych. Lub jakim pigknym sennym maratonem bytyby
DITV gdyby Psy nigdy nie wkroczyly do miasta. Wszystko jest ze soba powiazane — i tak tez
powinno by¢ w Waszych projektach.

Posta¢ oraz Setting sa komponentami Sytuacji (dla wszystkich radykalnych erpegowych
teoretykéw — to tylko luzne skojarzenie). To znaczy, ze kazdy aspekt (i kazda zasada) procesu
tworzenia postaci powinna bezposrednio taczy¢ posta¢ gracza z Sytuacja lub, w przeciwnym
wypadku, powinien zosta¢ natychmiast z tego procesu usunigty (przynajmniej moim
zdaniem).



Kazda czgs¢ Settingu ktéra nie odwoluje si¢ bezposrednio do Sytuacji jest zbgdna i
niepotrzebnie zapycha miejsce w podreczniku. Sugeruje by albo ja z niego wyrzuci¢ albo
skréci¢ tak bardzo jak tylko jest to mozliwe. Nie odwracaj uwagi graczy rzeczami, ktére by¢
moze nigdy nie zostang uzyte w rozgrywce.

W tym momencie powinniSmy zada¢ sobie kilka trudnych pytan. Zacznijmy od procesu
kreacji postaci. Czy potrzebuj¢ 7 cech postaci czy starcza mi 3? A moze postacie w mej grze
w ogéle nie musza mie¢ zadnych cech gtéwnych? A umiejetnosci? Czy naprawde potrzebuje
tej pigciostronicowej listy umiejgtnosci — czy jednak wystarczy jak podzielg je na kilka grup a
gracze sami beda sobie je dobiera¢ gdy okaze si¢ to konieczne? Czy warto zawracac¢ sobie
glowe czyms takim jak klasami postaci, ekwipunkiem, atutami? A jakby byto mato pytan — w
jaki spos6b mam potaczy¢ statystyki, ekwipunek i-tak-dalej z Sytuacja?

A jesli idzie o Setting. Czy potrzebuje¢ technicznego betkotu ktéry wyjasni w jaki sposéb w tej
grze mozna podrozowac z predkoscia szybsza niz swiatto? Czy musz¢ wymysla¢ imiona
kazdego kréla kazdego krdlestwa $wiata przedstawionego? I czy rzeczywiscie cata plejada
zmyS$lnych BN6w i magicznych artefaktow rzeczywiscie wspomaga to co postacie graczy
robia w tej grze?

Reguta jest prosta. Jesli danego elementu nie uzywa si¢ w rozgrywce — to po jakie licho zostat
on zawarty w grze? By wprowadzi¢ do Twojego projektu elementy powiazane z Sytuacja,
najlepiej tak konstruowacé Posta¢ i Setting by na kazdym kroku podkresla¢ to postacie oraz
gracze bgda wlasciwie w tej grze robic. Wkrotce sam zauwazysz, ze dzigki temu Twoja gra
bedzie o wiele bardziej solidna oraz dopracowana — a sami gracze nie beda mieli wigkszych
oporéw by gra¢ zgodnie z jej regutami.

Jako uzupetniajace zrédto, poczytajcie sobie blogowy wpis Josha — ,,Sitch and Scene”.

Konczac, postuzg si¢ pewna metafora. Pomysl o tych pigciu elementach RPG w ten sposéb.
Sytuacja — jest tym elementem z ktérym gracze pracuja co chwilg. Postacie — to narzedzia
dzigki ktérym gracze moga ta pracg wykonywac. Setting — jest swoistym stotem operacyjnym
na ktérym gracze manipuluja Sytuacja. Kolor natomiast to pewne szczegoty, ktére dodajesz
do sytuacji by byta bardziej ‘cool’. A System to fotokopia za pomoca ktérej mozesz ujac cata
prace z Sytuacja.

Peace,

Troy.

Komentarz tlumacza: Wyjatkowo, zawieram tu oryginalne wpisy pod w/w artykutem SD.
Sadze, ze pomoga Wam lepiej zrozumie¢ pewne aspekty notki.
Ricky Donato napisat.

Uwaga, dlugi wpis nadciaga!
Dumatem nad ta cata Sytuacja przez dtuzsza chwilg.

Chcialbym si¢ upewni¢ czy, Twoim zdaniem, moje nastgpne tezy sa stuszne i czy to co pisze
ma sens (lub nie)



Sytuacja to czgsto zestawienie Sytuacja = Posta¢ + Setting. Osobiscie sadzg, ze Sytuacja jest
jakby czgscia wspdlna Postaci oraz Settingu. Innymi stowy, ilekro¢ naktadaja si¢ na siebie
Posta¢/Postacie <-> Setting, przy czym czynig to w spos6b w ktérym powstaje mi¢dzy nimi
jakis meta konflikt, wtedy wtasnie mamy do czynienia z Sytuacja. I wlasnie ten meta konflikt
jest czyms interesujacym, czyms co sprawia ze gra jest fajna. Oto kilka przyktadow.

1) Twéj pierwszy przyktad. W Srédziemiu Sauron i Frodo to Postacie. Samo Srédziemie
(jako kraina) to Setting. Postacie wzajemnie na siebie ‘nachodza’ gdyz Frodo ma Pierscien a
Sauron chce 6w Pierscien mie¢ (tak swoja droga — czy przez takie zatozenie Pierscien nie jest
czgScig Settingu?). Sauron jest tym ztym kolesiem, i ta informacja, jako element tla, jest takze
czescia Settingu. Frodo natomiast nie chce odda¢ Pierscienia ztemu kolesiowi. A to powoduje
meta konflikt — i to jest wlasnie Sytuacja.

2) Podobnie jak w przypadki przyktadu nr 1, ale tym razem zmienmy jedna z Postaci. Dajmy
na to, Frodo nigdy nie posiadat Pier$cienia, co oznacza ze Postacie nie naktadaja si¢ na siebie
1 w zwiazku z czym konflikt, tak jak Sytuacja, nie mogtaby zaistnie¢. To samo tyczy si¢ pana
Saurona — jesli uznamy, ze nie chce Pier§cienia. W obu przypadkach, jesli nowa Sytuacja nie
prezentuje si¢ jako konflikt, cata gra nie jest warta Swieczki.

3) Natomiast w D&D czesta Sytuacja jest naktadanie si¢ Postaci (zwykle druzyny
awanturnikéw) i czesci Settingu (zwykle podziemi, ktére one eksploruja). Postacie musza
wigc wkroczy¢ w obszar Settingu, w domysle bedacy dla nich zagrozeniem. W takim uktadzie
konflikt istnieje, cho¢ dla Postaci jest nieodgadniony — Setting jako Setting stwarza pewne
niebezpieczenstwo dla Postaci (podziemie z potworami), ktéra jednak nie jest w peini
swiadoma co ja czeka (jakie to bgda potwory). Ba, skoro boimy si¢ tego czego nie widzimy, i
poniewaz Postacie nie wiedza jak przygotowac si¢ do tego konfliktu, to samo tez czyni taki
konflikt bardziej niebezpiecznym i ‘samonapgdzajacym’.

4) Dwie Postaci to Karczmarz i jego zona. Zyja sobie razem, takoz tez prowadza karczme. Co
prawda nachodza na siebie [;P — dop. tlumacza], ale nie w sposéb konfliktowy, ergo: nie ma
tu Sytuacji.

Czy to ma sens? Czy w moim toku rozumowania widzisz jakie$ btedne zatozenia?

Troy napisat.

Zestawienie Posta¢ + Setting = Sytuacja jest zawsze zestawieniem do$¢ luznym. Jesli wolisz
uzywac¢ okreslenia ‘czg$¢ wspdlna’ by okresli¢ te powiazania, nie ma sprawy. Ale musisz
pamigta¢ o pewnej waznej rzeczy gdy mowimy o Sytuacji lub w Konflikcie w RPG. Ot6z —
nie istnieje zaden Konflikt i zadna Sytuacja jesli nie uczestniczy w nim/w niej posta¢ gracza.

Jesli zaprojektujesz setting opierajacy si¢ na wielu osobach ktére posiadaja problemy i swoje
konflikty, moim zdaniem stworzysz bardziej wariacje¢ na temat shorta (short story) niz greg.
Dopdki aktywnie nie zostana w to wszystko zaangazowani sami gracze (chociazby jeden,
chociazby 1 14), w sensie erpegowym zaden konflikt nigdy nie nastapil/nastapi.

Podobnie. W Twoim Settingu moga by¢ wojny, ktétnie, nienawisci i tak dalej, ale dopdki nie
ma graczy ktorzy zechcieliby si¢ tym wszystkim zaja¢, z punktu widzenia erpegowcOw nie
ma tu zadnej Sytuacji. To tylko element tla, opis ktérego tak naprawde¢ réwnie dobrze
mogtoby w ogéle nie by¢. Sytuacja — z definicji — musi w jaki$ spos6b angazowac graczy.

Wszystko jasne :)?

Peace,
Troy.



