Czym jest Sita Emfazy [‘'uwypuklenia’]?

Hejka,

Na chwile gdy pisze te stowa, jestem gdzie§ w potowie konczenia prac nad layoutem jednej z
moich gier RPG. Zaczynam juz powoli projektowac¢ kolejna. Odkrytem, ze te dwie czynnosci
taczy jedna rzecz — ze pragng zwréci¢ wigksza uwage czytelnika na pewne aspekty mojej gry
oraz sprawi¢ by skupiat si¢ na tym co jest naprawde w niej wazne (czyt. by poswigcal mnie;j
uwagi innym elementom. Owszem, jestem przekonany ze kaze stowo zawarte w tekscie dane;j
gry — powinno by¢ wazne. Jes$li nie jest wazne — to po co w ogoéle autor gry umiescit je w
swojej grze? Zbgdne Ktlaczki czy Wypetniacze w tekScie sa automatycznie dostrzegane przez
bardziej doswiadczonych roleplayowcéw — zeby nie wspomnie¢ iz wywoluja one swoista
dezorientacj¢ u nowych mito$nikéw tej formy spgdzania wolnego czasu. Jesli wiec znajduje w
swoich projektach jaka$ czgs¢ tekstu ktory uznaj¢ za niewazny z punktu widzenia tego jak

winno si¢ gra¢ w moja gr¢ — powinienem po prostu go z niej wykroic.

Powyzsza dobra rade¢ otrzymatem pare lat temu od innego game designera. Niemniej,
doszedtem tez do wniosku, iz pomimo ze wszystko zawarte w danej grze powinno byc¢ istotne

dla samej gry — to istnieja r6zne poziomy tej ‘istotnosci’.

Wezmy na przyktad walke i magie w, dajmy na to, D&D (edycji dowolnej).

Popatrzcie sobie jak wielka czgs¢ poswigca PHB [Player’s Hand Book — Podrgcznik Gracza,
dop. tlumacza] tym dwém zagadnieniom! Mniej wigcej 2/3 podrecznika zawiera w sobie
spisy broni i czaréw. Fakt — te dwie rzeczy sa kluczowe w rozgrywce w D&D i przez to

wilasnie zostaty Silnie Uwypuklone w tekscie ktdry sig na nia sktada.

Popatrzmy teraz na Kreacje Miasta w grze DitV.

To jest to ‘co$’. Sam autor to przyznaje. Ta czgS¢ gry obejmuje krocie opiséw — a jesli
zajrzycie na witryng internetowa gry, przekonacie si¢ iz zostaly tam zawarte przyktadowe
Miasta do wykorzystania w rozgrywce. Kreacja Miasta zostata potraktowana silnym
promieniem: ,,Sity Emfazy”, gdyz Autor gry uznal, Ze jest ona bardzo wazna z punktu

widzenia rozgrywki.



Ale czy rzeczywiscie ‘wazne rzeczy’ powinny by¢ silnie uwypuklane? Odpowiedz brzmi: nie.

Jednym z mych ulubionych przyktadéw gry w ktoérej celowo NIE uwypuklono jej kluczowego
atutu jest (czy moze raczej byl) The Riddle of Steel, pidra Jakea Norwooda (przy okazji Jake,
jesli to czytasz — odezwij sig, sporo lat mingto). Kluczowym atutem w TRoSie, jest moim
zdaniem Atrybut Duchowy postaci gracza. Ale zamiast rozpisywac si¢ o nim strona po stronie
w podregczniku, Autor postanowit rzuci¢ go do worka razem z innymi elementami obecnymi
W procesie tworzenia postaci. Z drugiej strony, jego ksiazka posiada wszystkie rzeczy
potrzebne do rozegrania walki. Ba, posiada najprawdopodobniej najbardziej realistyczny
system regut walki jaki kiedykolwiek zostal wdrozony w RPG. I to wiasnie jego uzywat Jake
jako gtéwny punkt reklamowania i sprzedawania swojej gry. Ale spytajcie si¢ dowolnej osoby
ktéra w nig grata przez dtuzszy okres czasu — a przekonacie si¢, ktéra rzecz byla istotniejsza z
punktu widzenia rozgrywki. ‘Wazno$¢” Duchowego Atrybutu postaci byta (bo miata by¢)
odkrywana podczas rozgrywki — nie bylo zalozeniem Autora aby odgrywa¢ wszystkie atuty

gry przy pierwszym kontakcie czytelnika z TRoSem.

Zaczatem si¢ zastanawia¢ nad ,,Sita Emfazy” podczas projektowania jednej ze swoich gier.
Posiadata ona rozwigzania mechaniczne nazwane przeze mnie ,,Walk Away”. Gra wypelniona
jest takimi tematami jak: przemoc, trudne decyzje, poswigcenie. Takie jest jej zalozenie — to
jest celem gry. Ale chcialem tez zaoferowac ostateczng trudna decyzjg, ktéra moze zostaé
podjeta przez graczy = poddanie si¢. Nie chcialem oczywiscie by podejmowali ta decyzj¢
czgsto — ale chcialem by byla ona w niej jako$ obecna. Takze podczas gdy inne atuty mojej
gry zostaly okraszone przyktadami oraz dodatkowym opisem, mechanika ,,Walk Away” ich
nie posiada. By¢ moze poswigce jej kilka linijek tekstu. Ale chciatbym by byta czyms, co
odkryja sami gracze podczas witasciwej rozgrywki — niekoniecznie juz podczas pierwszego

przeczytania podrgcznika.

Wigc, w jaki spos6b mozna wdrozy¢ do projektu ,,site¢ emfazy”? Ponizej macie kilka sugestii:

- ciekawy layout,

- grafiki,

- ostrzezenia,

- ‘wielom6éwno$¢’ [pewnie §wiadoma dwuznacznos¢, verbiage — dop. ttumacza]

- ‘kapitalizacja’



- ilustracje,
- powtorzenia,
- promocja,

- notatka reklamowa.

W jaki sposob wykorzystanie sity emfazy moze wptyna¢ na kontakt czytelnika z dang gra?
Moze przyciagna¢ jego uwage¢ do mechaniki. Moze sugerowa¢ mu wykorzystanie we
wlasciwej rozgrywce jakiej$ konkretnej czgsci tekstu zawartego w grze. I spowoduje, ze nie
bedzie obojetnie podchodzit do mechaniki/zasad/samego tekstu. Generalnie, silna emfaza daje
sygnal alarmowy dla odbiorcy, ze to co wlasnie czyta jest — z jakiego§ powodu — wazne dla
samej gry. To co zostato silnie zaakcentowane w jej tekscie — prawdopodobnie bgdzie silnie

akcentowane w trakcie wtasciwej rozgrywki.

W jaki sposéb wykorzystanie ‘niewielkiej dawki’ sity emfazy moze wptyna¢ na kontakt
czytelnika z dana gra? Moze ukry¢ niespodzianki, ktore czekaja na niego podczas wlasciwej
rozgrywki. Moze sprawi¢, ze czestotliwo$¢ uzywania jakiej$ reguly w rozgrywce bedzie
mniejsza. Moze tez zaprezentowac¢ graczom opcje z ktérych moga korzysta¢ bez koniecznos$ci
czynienia z nich musu muszacego by¢ obecnym w kazdej rozgrywce. Wreszcie, moze by¢ ona
wykorzystana jako kontrast dla tych ‘silniejszych’ emfaz w podrgczniku, majacych wskazac

czytelnikowi miejsca naprawdg w nim istotne.

Wigkszo$¢ z powyzszych tez jest dla mnie raczej oczywista, ale uznalem ze ten esej bedzie
adekwatny do rozwazah na temat tego w jaki sposob projektuj¢ swoje gry. Zaréwno ‘silna’
jak i ‘staba’ dawka emfazy musi by¢ zawarta w jej tekscie. Wykorzystana wtasciwie, emfaza
da czytelnikowi glgbsze zrozumienie tego o czym tak naprawde jest dana gra i jaka
rozgrywke proponuje w niej autor. Wykorzystana niewlasciwie — spowoduje w niej batagan z

powoduj ktérego ucierpi jej spdjnosc.

Wiem, ze to wszystko jest w pewnym sensie oczywiste, ale w zaden sposéb nie zmienia to

faktu, ze jest to takze istotne podczas game designu.

Peace,

Troy.



