Czym jest Setting? — czes¢ 1 (z 4).

Hejka,

Dzisiejszy wpis zostat zainspirowany §wietnym tematem poswigconym rewizji settingu Dark

Sun. Dzisiaj pragng zaczac kilku-odcinkowa seri¢ artykuléw poswigcona Settingowi.

Nie wiem w ilu czg$ciach zamknie si¢ ten cykl, niemniej jestem w petni Swiadomy tego, ze
pod koniec jego opracowywania moje podejscie do wielu spraw zwiazanych z Settingami z
pewnoscia znacznie si¢ zmieni — 1 jednoczesnie jestem tez przekonany, iz zmieni si¢ ono
takze podczas samych dyskusji, ktore rozgorzeja pod kazdym z ‘settignowych’ wpiséw. By
jednak proces ten moght przebiega¢ w miarg bezbolesnie — oraz by unikna¢ pewnych
nieporozumien — oto kilka regul podstawowych. Wasz feedback i debaty beda oczywiscie
mile widziane — ale nie chcialbym by potoczyly si¢ one w niedajacym si¢ kontrolowac
kierunku. Po pierwsze wigc — oczekujg, ze Wasze odpowiedzi beda obwarowane zdrowym
rozsadkiem oraz poczuciem tzw. braterskiej kurtuazji. Nie bedziemy rozmawia¢ o teorii
erpegowej w niesprzyjajacych do tego warunkach — nie dojdziemy przez to do niczego
konstruktywnego. Wigc, panowie, bez spinek — wspomagajcie tez Wasze tezy przyktadami z
aktualnie toczonych przez Was rozgrywek lub aktualnie projektowanymi przez Was grami.
Po drugie — nie bede¢ wracat si¢ do wczesniejszych artykutéw po to by cokolwiek w nich
zmienia¢. Nie oczekujcie tego. ALE — z pewno$cia zamieszcz¢ kiedy$S nowy artykut,
uwzgledniajacy tezy, ktére tu padna LUB zawre jaka$ krétka notke w nastgpnych wpisach,
odnoszaca si¢ do tego o czym rozmawialiSmy w poprzedzajacych je artykutach. Po trzecie —
jestem otwarty na dyskusje i Wasze opinie. Mam nadziej¢, ze Wy réwniez w ten sposob
bedziecie podchodzi¢ do opinii tak moich, jak i innych ludzi. Po czwarte — spodziewajcie sig,
7ze bede grat tu role adwokata diabta po to byscie mogli udowodni¢ mi Wasze tezy.
Chcialbym si¢ z Wami zgadza¢ — ale bedg to robit tylko wtedy gdy przekonacie mnie do
swoich racji. Wreszcie po piate — by¢ moze dodam w przysztosci kilka nowych

‘podstawowych zasad’.
Dobra, dos¢ tego szajsu.
Na poczatku zaznacze, ze nie jestem specjalnym fanem Eksplorowania Settingu, zwlaszcza

jesli o danym Settingu wiem juz catkiem sporo. Niemniej jestem BARDZO zainteresowany

kwestia Settingu jako gtéwnego elementu kazdej gry RPG.



Smutnym faktem jest to, ze metody oraz narzedzia uzywane podczas tworzenia Settingu —
moim zdaniem — niewiele maja wspdlnego z tymi ktére zwykle wykorzystuje si¢ podczas
tworzenia Systemu czy Postaci. Co zamierzam wigc zrobi¢? — stworzy¢ i przedstawi¢ w tym
cyklu pewien zestaw narzg¢dzi pomocnych wytacznie przy kreacji Settingu (no, przynajmnie;j

na moje potrzeby i potrzeby kazdego, kto czerpie inspiracje z mojego bloga).

Provisional Glossary definiuje setting jako: ,,Elementy fikcyjnego Swiata gry takie jak np.:
czas (‘okres’ czasu), lokacje, kultury, wydarzenia historyczne oraz postacie — zwykle bedace
mocno powigzane z faktem obecno$ci w nim postaci graczy. Czes¢ sktadowa (Komponent)
Eksploracji.”. Definicja, w pewien sposob, przydatna. Za jej pomoca widzimy podstawowe
elementy settingu oraz jego cel w samej grze (czyt. we wlasciwej rozgrywce). Nie zostata w
niej jednak zawarta pewna, w moim odczuciu istotna, kwestia — ze kazda gra RPG ma Setting.
Nawet w grach, ktére teoretycznie go nie maja — takich jak np. GURPS, Universalis czy
Rolemaster — Setting i tak istnieje. Czasami elementy settingu sa tworzone przez graczy
podczas wilasciwej rozgrywki (jak w przypadku gry Universalis), czasami te elementy bazuja
na rozwigzaniach kanonicznych typu elfy, miecze i magia (jak np. w grze Rolemaster). Ale by
definicja Settingu byta nam w jakikolwiek sposéb pomocna, musimy najpierw przesledzic to,

co sktada sig na Setting.
Osobiscie sadzg, ze istnieje dziewigC aspektéw Settingu.

Oto 1 one:

- historia,

- geografia,

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

- mitologia/religia

- mieszkancy

- gdzie pasuja BG

- dynamiczne sity

- ‘mutatory’ [mutables]

WSZYSTKIE te rzeczy sa wazne z punktu widzenia Settingu, ale nie wszystkie z nich sa w

nim zawsze obecne. Pierwsze pi¢¢ aspektow okreslam mianem: ,,pomniejszych aspektéw”.



Nie dlatego, ze sadze¢ ze sa one mniej wazne (pamigtajcie: wszystkie aspekty sa wazne) ale
dlatego, ze nawet jesli nie bgda one obecne w settingu, sama gra i tak bedzie calkiem
funkcjonalna. Jesli nigdy nie czytates historii ktére zawieraja podrgczniki do Zapomnianych

Krain — i tak mozesz relatywnie bezproblemowo gra¢ w ten setting.

Nieznanie dokladniej geografii miasta Nowego Jorku niekoniecznie zabrania Ci uczyni¢ z
niego miejsca gry w kampanii do Wampira. Pominiecie czytania mitologii/religii Srédziemia
(ktdra jest naprawde fajna swoja droga), wcale nie oznacza, ze bedziecie si¢ gorzej bawi¢ w
tym settingu. Pewnie, te elementy sa wazne dla settingu — ale nie sa one konieczne w

projektowaniu samej gry.

Pozostale aspekty nazywam ,,wigkszymi aspektami” settingu. Nie dlatego, ze sa one
wazniejsze od innych, ale dlatego ze niezbednymi elementami warunkujacymi jego
funkcjonalnos¢. Setting musi mie¢ mieszkancéw (Postaci) po to by byl przydatny w grze
RPG. Kto zyje na tym $wiecie? W czym przebija si¢ jego ré6znorodnos$¢? To samo tyczy sig z
odpowiedzia na pytanie gdzie pasuja w nim BG — to kluczowa kwestia kazdej gry RPG. Jakie
miejsce zajmuja w tym $wiecie BG? Jak §wiat widzi BG oraz ich dziatalno$¢? Jesli chodzi o
‘dynamiczne sity’ — sa one tym sitami w Swiecie gry, ktére wplywaja na postacie go
zamieszkale. To moze by¢ dostownie wszystko — od orkéw, przez sekretny aparat
bezpieczenstwa, po organizacj¢ terrorystyczna. Skad biorg si¢ w Settingu konflikty? Z czym
mierza si¢ w nim BG? Wreszcie, kwestia ‘mutatoréw’ — sa to te elementy za pomoca ktérych
BG moga, dostownie, zmienia¢ Swiat. Jaki wplyw na §wiat maja dzialania BG? Jak ‘wazne’

sq te dziatania z punktu widzenia Settingu?

W nastepnej cz¢sci, zajme si¢ kazdym z tych aspektow bardziej szczegétowo.

Ten artykul jest raczej pewnym rodzajem wstgpu (i katalizatorem moich przemyslen) oraz
zacheta do dyskusji i udzielania feedbacku. Szczesliwie, pod koniec tego wszystkiego z
pewnoscia beda w stanie stworzy¢ narzedzie pokrewne P19 — tyle tylko, ze przydatne podczas

kreacji Settingu.

Peace,

Troy.



