Czym jest Setting? — czes¢ 2 (z 4).

Hejka,

Jest to druga czg$¢ z serii artykutow poswieconych Settingowi. Jesli nie przeczytaliscie czgsci

pierwszej — sugeruj¢ byscie zrobili to jak najszybcie;.

Okej, po wpisie pierwszym, nauczylem si¢ kilku rzeczy. Po pierwsze, nauczytem si¢ (albo
przypomniatem sobie to o czym zapomniatlem), ze kazdy Aspekt ma dwie wajchy, ktére
mozna przestawia¢ na rézne tryby (powiedzmy od 1 do 10). Kiedy pierwsza wajcha
(nazwijmy ja Sita Emfazy) spadnie do wartosci zerowej, oznacza to, ze ten Aspekt zasadniczo
nie jest zawarty w tekscie danej gry. Kiedy osiagnie warto§¢ maksymalna (10), oznacza to, ze
ten Aspekt otrzyma w grze kolosalna ilos¢ detali, opiséw, przyktadéw, et cetera. Druga
wajcha, nazwijmy ja Sita Odniesienia [nie ma niestety takiego artykulu na SD — dop.
tlumacza] dziata w ten sposob. Jesli jej wartos¢ spadnie do zera, oznacza to to, ze dany
Aspekt nie jest az tak potrzebny w grze, a.k.a. sama gra mogtaby si¢ bez niego obejs¢. Jesli
jednak osiagnie on 10-tke, to jest on Aspektem na ktérym skupia si¢ cala gra. I, oczywiscie,

istniejq setki settingéw, ktére mieszcza si¢ w wariacjach tych mozliwosci obu tych dzwigni.

Druga rzecza, ktora si¢ nauczytem jest to, ze najwyrazniej pominatem kilka Aspektow, ktore
moga by¢ potencjalne wazne w grze. Pierwsze typy Aspektow zawieraja tez w sobie takie
rzeczy jak np. technologia, infrastruktura, magia/psionika obecna w settingu. Nazwalem je:
»Zasobami”. Druga grupa Aspektow, ktére pominatlem — zawiera w sobie pomoce dla MG,
ktoéry korzysta z danego Settingu. Rzeczy typu: mapy, ilustracje, grafiki, podpowiedzi i tak
dalej — wpadaja w kategori¢ Aspektéw, ktére osobiscie nazwalem tzw.. Wspomagaczami
[Enhancement].Bed¢ si¢ tym zajmowal bardziej szczegétowo w dalszej czesci tego artykutu.
Uprzedzajac — podczas naszych dyskusji zapewne bedg tez dodawac kolejne aspekty (lub ich
kombinacje) do listy. Wigc, dla przypomnienia — lista wszystkich Aspektéw Settingu:

[Pomniejsze Aspekty]
- historia,

- geografia,

- wladza (vide Rzady, Rzadzacy, et cetera),



- sytuacja spoteczna,
- mitologia/religia
- Zasoby

- ‘Wspomagacze’

[Wigksze Aspekty]

- mieszkancy
- gdzie pasuja BG
- dynamiczne sity

- ‘mutatory’ [mutables]

Tak jak wspominatem, dzisiaj skupi¢ si¢ tylko na doktadniejszym opisaniu poszczegdlnych
Aspektéw. Mozecie oczywiscie inaczej na nie patrze¢, mie¢ wilasne definicje — Swietnie!
Podzielcie si¢ nimi z pozostatymi uczestnikami tej dyskusji! Nie jestem ekspertem w kwestii
Settingéw. Pod koniec tego artykutu, zamierzam porozmawiaé troch¢ o pewnych Skrétach,

ktére moga wykorzysta¢ designerzy by uzywac tych Aspektéw w sposdb, ktory prezentuje.

Pomniejsze Aspekty:

Historia: Historia, po prostu, jest doktadnym (badz nie) zbiorem giéwnych wydarzen, ktére
miatly miejsce w $wiecie gry, w miescie, w miejscu i by¢ moze ktére wydarza si¢ w
przysztosci. Napisatem ‘doktadne badZz nie’ gdyz dezinformacja selektywna jest czgstym
narzedziem designeréw, ktérzy za jej pomoca pragna doda¢ do swego Settingu aurg
tajemniczosci. Przykladowo, jesli oficjalna historia Terry w [w grze? — dop. tlumacza] 2259
roku méwi nam o tym, ze ludzie po raz pierwszy skontaktowali si¢ z istotami pozaziemskimi
w 2150 roku ale, prawda jest to, ze organizacje rzadowe kontaktowaly si¢ z nimi juz
wczesniej — jest to przyklad na ‘niedoktadne’ uzycie historii (oraz zapewni potencjalna
mozliwos¢ eksploracji settingu przez graczy). Ale, jesli elfy utrzymuja, ze to one rzadzity
kiedy$ $wiatem (a tak naprawdg rzadzily nim orki), wtedy potencjalne komplikacje majace
swe zrédto w tej btednej wierze — sa haczykami pod przyszte scenariusze. Sugerowatbym tez
by w historii zawarto tez jakie$ elementy przysztosci. Idealnym przyktadem jest gra Hero
Wars. Swiat w HW ma zosta¢ zniszczony — i to jest fakt. Ale co zrobisz by ochroni¢ to, co juz

masz (to, na czym Ci zalezy)?



Nastepnym dobrym przyktadem uzycia Historii z elementami przysztosci, jest, bazowana na

mitologii norweskiej (?), gra w ktdrej istotnym elementem jest Ragnarok (link).

Geografia: Geografia jest fizycznym modelem §wiata/miasta/lokalizacji. Jesli mapa
przedstawia miasto, wtedy geografia zawiera w sobie takie elementy jak budynki, ulice,
scieki, alejki 1 tak dalej. Jesli to planeta, wtedy geografia zawiera w sobie gory, oceany, rzeki,
miasta, bagna, et cetera. Uzywam stowa ‘geografia’ nie tylko w stosunku do MAP, poniewaz
mapa jest narzedziem, ktore czgsciej wykorzystywane jest przez graczy. Geografi¢ natomiast
mozna opisa¢ z uzyciem — albo bez uzycia — mapy. To sa dwie r6zne i niepowiazane z soba

rzeczy.

Witadza: Wiladza [w oryg. Autorytet, wigc nastgpne zdanie moze by¢ lekko dziwne — dop.
tlumacza] w settingu nie odnosi si¢ do tego kto sposréd uczestnikéw gry ma prawo mowic
‘co’ maja robi¢ inni w nim samym. Na potrzeby tego Aspektu ‘autorytet’ bed¢ odnosit do
‘wladzy globalnej’. Jaka osoba (lub grupa oséb) trzyma w reku wtadze, kto za nig odpowiada,
jak egzekwuje i1 jak utrzymuje pokdj? To zawiera w sobie rowniez kwesti¢ tego jak
posiadanie / tworzenie takich praw odnosi si¢ do poczynan samych BG. Wtadza moze
zawiera¢ w sobie wszystko — od zawilych procedur opisujacych elekcje, przez procedury
glosowan, reprezentantow wiladzy czy wymiaru sadownictwa. Jednak réwnie dobrze moze to

by¢ cos$ tak prostego jak zdanie: ,,Po prostu rzadzi krél!”.

Sytuacja Spoleczna: Sytuacja Spoteczna moze by¢ nazwana ,,codziennymi warunkami zycia
mieszkancéw $wiata”. To moze w sobie zawiera¢ takie gromkie spoleczne wstrzasy jak np.
fakt wybuchu wojny, plaga, inwazja, elekcja, et cetera. Moze to takze zawiera¢ w sobie
informacje o statusie ekonomicznym danego $wiata/miasta/lokalizacji czy relacji
interpersonalnych w nim obecnych. Sytuacja Spoteczna jest cz¢$cia wspdlna taczaca postacie

w grze (zaréwno BG jak i BN) z tym ,,Co sig teraz dzieje?” w Swiecie gry.

Mitologia/religia. W kilku grach, kwestia stworzenia $wiata, boga czy bogéw niebios, rola
wiary i wierzen — nie jest wazna. W innych, rola religii jest centralnym tematem rozgrywki.
Legendy i religia moga zawiera¢ w sobie wszystko — od kosmologii az po ‘duchowos¢’
danego Swiata 1 jego zwiazek z herosami minionych lat. Laczy w sobie elementy ponad
naturalne — 1 to jak wptywaja one na §wiat gry. Jest wazna rzecza by skupic si¢ na tym w jaki
spos6b mitologia oraz religia Settingu wptywa na postrzeganie $wiata przez typowego jego

mieszkanca.



Czy wptywa na to jak on w nim funkcjonuje, jak reaguje na niektére wydarzenia i jakie ma

mniemanie o tym jak ‘krgci si¢ ten Swiat’?

Zasoby: na potrzeby serii artykutéw o Settingu, ,,zasoby” beda odnosi¢ si¢ do jaki§ typow
‘postepow’ 1 ‘odkry¢’, ktére dany §wiat ‘wyprodukowal’ od poczatku swojego istnienia. Na
Zasoby sktadaja si¢ wigc takie rzeczy jak technologia, architektura, nauka, magia, psionika i
tak dalej. Dla niektorych gier, nie jest to takie istotne (np. dla mojego Cutthroat), dla innych
natomiast jest to centralnym elementem Settingu gry (np. w Ars Magica). Jestem otwarty jesli

idzie o inne okreslenie tego Aspektu. Nie jestem do konca przekonany czy ‘Zasoby’ pasuja.

‘Wspomagacze’ — nie s3 one tak naprawdg czescia Settingu (per se), ale moga by¢ czgscia
tekstu. Wspomagacze moga zawieraC w sobie takie elementy jak np. mapy, karty postaci,
symbole, rekwizyty [handouty — dop. thumacza] i tabelki majace na celu dodanie kilku detali
oraz zobrazowanie innych aspektow Settingu. Pomysl o Wspomagaczach jak o przyprawach
do Settingu — nie jak o gtéwnym daniu. Cokolwiek Ty, jako game designer, mozesz doda¢ (w
fizyczny sposéb) do tekstu gry by usprawni¢ komunikacj¢ na linii gra-czytelnik dot. réznych

aspektéw Settingu — bedzie wtasnie Wspomagaczem.

Wigksze Aspekty:

Mieszkancy: sa to istoty, stworzenia a nawet rosliny ktére przebywaja w Twoim Settingu. Ten
Aspekt jest niezbedny w kazdym jego rozumieniu. NIEMNIEJ, nie oznacza to jeszcze, ze jest
on najbardziej istotnym aspektem Settingu. Pomysl o mieszkancach jako o pewnym zbiorze z
ktérego moga wylania¢ si¢ Postacie Graczy. Czy beda oni bohaterami? Lotrami? Beda
przedstawicielami r6znych gatunkéw? Mutantami? Mieszkancy zawieraja w sobie nie tylko
kto zyje na tym $wiecie — ale takze gdzie konkretniej w nim zyje. Czy dany typ mieszkancéw
jest unikalny tylko na danym terenie? Dlaczego jest/nie jest? Wszystko to jest wilasnie

zbiorem sktadajacym si¢ na Mieszkancéw danego $wiata/miasta/lokalizacji.

Gdzie pasuja BG? — w porzadku. Wiesz juz kto i gdzie zyje w Twoim Settingu. Swietnie. A
teraz pomysl o tym gdzie umiescisz w nim BG? Jaka rol¢ w danym spoteczenstwie im
przypiszesz — 1 jak samo spoleczenstwo bedzie patrzy¢ na BG? BG sa w pewnym sensie kims
specjalnym. Cokolwiek czyni ich specjalnymi — czyni tez z nich pewien rodzaj unikatu na

skale catego $wiata. Nie zawsze jest to wbrew pozorom dobra rzecza.



Unikalno$¢ BG moze by¢ tym, co czyni z nich wyrzutkami. Moze by¢ czyms, przez co cierpia
osoby z ich najblizszego otoczenia. Albo, odwrotnie, ich unikalno§¢ moze czyni¢ z nich idoli.
To ‘co$’ moze czyni¢ z nich obiekt podziwu lub zawisci calego §wiata. Albo wszystko to co
jest migdzy tymi dwoma skrajnosciami. Czg¢scia Settingu jest tez decyzja od ktérej zalezy to
jak bardzo pasuja w nim ‘do wszystkiego’ BG. Bowiem BG nie sa w Settingu czyms, co
zostalo wykreowane/doklejone do niego w ostatniej chwili. Dobry Setting bedzie dobrze
taczyl owa ,,specjalnos¢ BG” z innymi swoimi aspektami tak by wszystko bylo dopigte na

ostatni guzik.

Dynamiczne Sity: W porzadku. Masz juz odpowiedz na pytanie kto zyje w Twoim Settingu
oraz co sprawia, ze BG sa w nim az tak wyjatkowi — moze warto teraz przemysle¢ kwesti¢
Konfliktu? Bo, nie oszukujmy si¢, kazda gra potrzebuje konfliktu. Dynamiczne Sity sa
elementami Settingu, ktére w jaki§ sposéb ‘wyzywaja (posrednio lub bezposrednio) BG na
pojedynek’ — stoja w opozycji do ich czynéw oraz do samych BG. Dynamiczna Sita moze by¢
cokolwiek — armia, flota inwazyjna, smok, orki, sekretny aparat bezpieczenstwa, et cetera.
Ale rownie dobrze moze to by¢: pogoda, plaga, katastrofa ekologiczna, skazenie i tak dale;j.
Dynamiczne Sity facza w sobie zaréwno Mieszkancow, ktérzy moga by¢ adwersarzami BG
jak i Srodowisko, ktére z jakiego§ powodu bedzie stato w opozycji w stosunku do BG.
Niektore gry jawnie okresla to czym sa te Dynamiczne Sity (vide Middle-earth Roleplaying) a

niektére tego nie zrobia (np. gra Prime Time Adventures).

Mutatory. Okej, Mutatory sa Aspektami Twojego Settingu, ktére BG (a przez to 1 sami
gracze) moga zmienia¢. Czy moga wkopaé Sauronowi w Srédziemiu — czy jednak jest on
nietykalnym BNem? Czy moga sprowadzi¢ wode na Arrakis [Dune — dop. tlumacza] czy
jednak planeta ta pozostanie zawsze pustynia? Kwestia tego co jest mutatorem w danej grze,
zwykle jest dos¢ umowna. To oznacza, ze game designer nie wyskakuje ciagle z kapelusza z

"’

tekstem: ,,Nie, mozecie zapomnie¢ o tym ze ruszycie Wiadcg Mroku!”. Heh, mimo wszystko
wymaga to jednak odrobiny finezji. Popatrzcie najpierw na Dynamiczne Sity — jesli w §wiecie
gry istnieja megakorporacje, to najprawdopodobniej tego elementu w grze BG/Gracze akurat
nie beda w stanei zmieni¢. Jesli jednak jest to jakas$ lokalna cecha (np. wioske¢ gnebi okoliczna
banda zlodziei), istnieje spore prawdopodobienstwo, ze BG/Gracze bgda mogli co§ z tym
zdziata¢. Dobrym rozwiazaniem jest posiadanie w Settingu zaréwno rzeczy, ktére BG/Gracze

nigdy nie zmienia — jak i takich elementow, ktérych rozwigzanie pozostawiasz w ich rekach.



Mutatory wskazuja BG gdzie moga si¢ udac i co moga zdziata¢. Mutatory stuza im tez jako

pewien spinacz catosci — za pomoca ktdérego ich gra ciagle pozostanie pod kontrola.

Okej, to byt catkiem dlugi wpis — ale pozostaje jeszcze jedna kwestia, ktéra chciatbym tutaj

poruszyc.

Wspomnianych juz Skrétéw.

Istnieje sporo sposobéw na to by wzmocni¢ jaki§ aspekt Twojej gry sktadajacy si¢ na jej
Setting. Jednym z rozwigzan jest mozliwos¢ umieszczenia go w rzeczywistym Swiecie (oraz

w rzeczywistych miejsach).

Przyktadowo, ,,Nowy Jork, 2007” lub ,,Londyn 1870”.

Przez to automatycznie odpada wiele problemow i spraw zwigzanych z tworzeniem Settingu.
Inna mozliwoscia jest korzystanie (w legalny sposéb, oczywiscie) z tworczosci (wlasnosci
intelektualnej) albo z wykorzystaniem licencji. Srédziemie, Gwiezdne Wojny, Sherlock
Holmes, proza Lovecrafta, Dragonball, et cetera. — wszystkie zapewniaja mndstwo wiedzy,

ktéra mozna wykorzysta¢ w kreacji Settingu.

Jesli mozesz korzystaé z tego typu rzeczy — proces tworzenia Settingu bedzie znacznie
prostszy niz normalnie. Nie wszyscy musza go kreowa¢ w ten sposéb — ale niektérzy ludzie
tak wtasnie robig.

Coz.

Sadze, ze wystarczy tego wszystkiego jak na jeden wpis — zawartem w nim naprawdg sporo

informacji.

Dzigki za przeczytanie dzisiejszej notki!

Peace,

Troy.



