Czy min-max [power-play] jest zly?

Przez pewien czas, istniata w sieci pewna dyskusja na temat tego czy mini-maks jest zta
rzecza. W koncu, hej — gracze po prostu wybieraja optymalna (najlepsza) strategi¢ i za jej
pomoca znajduja pewien rodzaj niszy dla swoich postaci. I sg tacy, ktdrzy twierdza ze to ma
sens. Zreszta, naprawde cigzko naskakiwac¢ na kogo$ tylko dlatego, ze ten kto$ chce aby
jego/jej posta¢ byta the best! Taka osoba po prostu optymalnie korzysta z dostgpnych jej
regul. Niemniej, fanboje mini-maksu pomijaja pewien kluczowy aspekt ich ukochanego stylu
gry. Po prawdzie, widzialem trzy tezy, legitymizujace tzw. PoV: mini-maks nie jest zty, mini-

max moze by¢ czyms zly, mini-max jest zty. Pozwdlcie ze wyjasnig.

Wezmy na poczatek: ‘mini-maks nie jest zly’. Mini-max jest pewna strategia. Okresem
czegos. Powiedzialbym nawet, ze mini-max jest oczywista i naturalng strategia. Poprzez
minimalizacj¢ zawartych w ‘postaci’ elementéw (umiejgtnosci, statystyki, ulepszenia —
cokolwiek), ktére beda rzadko uzywane w rozgrywce lub minimalizacja tych elementéw w
‘postaci’, ktére wywotuja powstanie ‘w niej’ jaki§ stabych punktéw — jest rozsadne. |
odwrotnie, maksymalizacja tych elementéw zawartych ‘w postaci’, ktére przystuza sie
podczas jej odgrywania lub maksymalizacja tych elementéw ‘w postaci’, ktére zapewnia jej
dodatkowe beneficja — jest logiczne. ‘Eureka! — jak mogtem nie gra¢ w ten sposdb wczesniej’,
nie sadzicie? Fakt, w procesie tworzenia postaci (Chargen) albo podczas rozwoju postaci,
mini-maks jest niepodwazalnie prawidtowa oraz przynoszaca wymierne korzysci, strategia.

Szczegsliwie, ci ktorzy je oczerniaja — sa raczej w mniejszosci, niemniej ciagle sa obecni.

I to wiasnie prowadzi mnie do zajgcia si¢ tematem: dlaczego mini-maks moze by¢ czyms zly.

Niektorzy ludzie 1 grupy ktére graja w RPG, widza w strategii mini-max persona non granta

rozgrywki i/lub uznaja mini-max za niesportowe zachowanie podczas jej trwania.

Sadza oni, ze ta strategia podkopuje zaréwno ducha gry [dodaje do niej rywalizacji — dop.
tlumacza] jak i ducha samej ekipy graczy. Jesli bra¢ powyzszy warunek pod uwage, fakt,
mini-max moze by¢ czym$ zlym. O wiele wazniejszy niz dobra strategia jest bowiem
Kontrakt Spoteczny, ktéry dana grupa ustalita miedzy soba (§wiadomie albo nie§wiadomie).
Jesli mini-max gwalci te ustalenia, automatycznie staje si¢ czym$ niepozadanym w danej

rozgrywce.



Co zrobi¢ w takiej sytuacji? Céz, ja widzg to tak — istnieja trzy opcje. Pierwsza — kwestia
uzywania tej strategii jest kwestia otwartg 1 uzgadniang na drodze dialogu oraz kompromisu
akceptowalnego dla wszystkich uczestnikow gry. Wyjdzcie z rozwiazaniem, za sprawa
ktérego cata grupa bedzie zadowolona — przez co rozgrywka, oraz czerpany z niej fun, bedzie
mogta by¢ kontynuowana. Druga — Kontrakt Spoteczny zawsze na pierwszym miejscu.
Czasami bywa 1 tak, ze kto§ z grupy musi, dla dobra pozostalych graczy, poswigci¢
preferowany przez siebie styl gry po to by umozliwi¢ danej grupie wigksza satysfakcje z gry.
I trzecia opcja — po prostu, kto§ zawsze moze opusci¢ dana grupe. Jesli kompromis jest
niemozliwy do osiagnigcia a brakuje dobrej woli pozostatych graczy by dostosowac si¢ do
stylu gry kazdego z jej uczestnikow, by¢ moze to wilasnie jest najlepszy moment na
pozegnanie 1 poszukanie sobie nowej gruby, w ktorej dany styl bedzie w petni akceptowalny.
Ciagle pozostawanie w sporze rujnuje zabawe wszystkim graczom przy stole. Kazda z nich

sam musi zdecydowac czy warto.

Pozostata wigc sytuacja, w ktérej mini-max jest zty (podtug mnie, oczywiscie). Uznajg, ze tak
wlasnie jest kiedy w trakcie tworzenia [Chargen] / rozwoju postaci, min-max jest dominujaca
strategia wybierana przez graczy. W takim uktadzie, gra wymaga rewizji. Min-max jest tylko
jedna ze strategii, ktora mozna wykorzystywa¢ w grze — a nie jedyna dostgpna. Jesli projekt
nakierowuje postacie w tryby maszyny min-max — c6z, sadz¢ ze game designer sam si¢ przez
to ograniczyl. Pozostawil w swojej grze mnostwo wolnej przestrzeni, w ktérej mogiby
zawrze¢ znacznie bardziej interesujace strategie do bycia wykorzystanymi przez graczy.
Zwtaszcza jesli gra skupia sig na strategicznym wykorzystaniu elementéw ‘postaci’ — wtedy
okrajanie tego wszystkiego do strategii min-max jest doprawdy zlym pomystem. Tak
naprawde¢ nie ma w niej ani krzty strategii. To po prostu ciagle i monotonne podazanie
utartym oraz jedynym szlakiem proponowanym przez zasady gry. Inni moga si¢ nie zgadzac z
tym stwierdzeniem — w porzadku. Ale, tak szczerze, nie wierz¢ ze tego typu gry maja
potencjat by wyprodukowa¢ takiej ilosci ‘funu’ niz te, w ktérych istnieja r6zne, urozmaicone

strategie. Istnieje ich przeciez znacznie wigcej niz prezentowany tu min-max.

By podsumowac to co tu napisalem — min-max jest oczywiscie strategia jak kazda inna (ergo:
jej wykorzystywanie w rozgrywce jest ‘prawomocne’). Ale, gracze powinni pamigta¢ o tym
jaki jest ich Kontrakt Spoleczny — za$ designerzy powinni pamigta¢ o inkorporacji innych

strategii do gier. Nawet jesli co$ jest ‘prawomocne’ — niekoniecznie oznacza ze jest dobre.

Peace,

Troy.



