Czym [kim] jest Mistrz Gry?

Czym [kim] jest Mistrz Gry??? Powaznie? — czy to, nawet jak na Socratic Design, nie jest aby
nazbyt podstawowe pytanie? Heh, moze i jest. By¢ moze ten artykut bedzie by¢ wigksza
pomoca dla graczy niz dla projektantéw gier. Przekonajmy si¢ o tym sami. Od siebie dodam
tylko, ze przez lata stycznosci z RPG styszatem juz wiele definicji na temat tego kim jest MG.
Przyktadowo, MG jest bogiem. Lub moderatorem rozgrywki. Albo tym, ktéry tworzy historie.
Jest sedzia. Ostatecznym autorytetem. Przeciwnikiem. Wszystkie powyzsze okreslenia moga
by¢ prawdziwe — w zaleznos$ci od tego do ktoérej gry je przylozymy — niemniej, z punktu
widzenia designera, samo nazwanie rzeczy po imieniu niewiele mu o niej méwi. Jesli wigc

chcecie poznac jak ja to widze (i czym dla mnie jest MG) — zapraszam do dalszej lektury.

Po pierwsze 1 najwazniejsze — MG ciagle jest graczem. Jest uczestnikiem rozgrywki tak jak
kazdy inny gracz. Sadzg, ze wielu nowych designeréw czgsto zapomina o tym bardzo
waznym zalozeniu. Go$¢ chowajacy si¢ za zastona Mistrza Podziemi, tez chce tego samego
czego pragnie osoba odgrywajaca swojego pétorka-barbarzynce. MG roéwniez pragnie czerpac
z rozgrywki rado$¢ i, z pomoca systemu gry, dobrze si¢ bawi¢ z tytutu ‘petnionej w niej
funkcji’. Wigc, ludzie, pamigtajcie o tym ze jesli pragniecie wdrozy¢ do Waszego projektu
MG — MG powinien zajmowa¢ w nim tak samo wazne miejsce, ktore zajmuja w nim ‘zwykli’
gracze. MG ma si¢ dobrze bawi¢ gdy bada elementy gry, opisuje postacie czy, po prostu, mito
spedza¢ czas ze swoimi przyjacidtmi podczas sesji w ktorej jest MG. Ten gos$¢ to nie blizej

nieokreslony mistyczny byt otulony zastong dymu oraz grzmotow.

Po drugie. Funkcja/rola MG w grze zawiera w sobie odpowiedzialno$¢ — czy raczej, pewien
‘poziom’ odpowiedzialno$ci naktadany na niego przez sama gr¢. Wszyscy uczestnicy
rozgrywki maja przydzielony pewien jej ‘stopien’ wiasnie przez to, ze graja w taka a nie inna
gre. Zazwyczaj ‘zwyklym’ graczom gra nadaje niewielki ‘poziom’ odpowiedzialnosci — maja
oni odgrywac jedna lub kilka postaci. Natomiast MG sa zwykle obarczani odpowiedzialnoscia
za wszystkie pozostate aspekty rozgrywki — czyt. od MG gra czgsto oczekuje, ze bedzie on
dzwigac catly jej cigzar. A, wierzcie mi, jest on catkiem spory. Niemniej — powyzsze zatozenie

zaczelo sig na przestrzeni ostatnich lat w pewien sposob zmieniac.

Wyobrazcie sobie przez chwilg pewne spektrum.



Po jednej jego stronie umies¢my gry typu D&D. “Zwykli’ gracze odgrywaja tam jedna postac,
wykreowang i zdefiniowana z pomoca S$cisle okreslonych regut (klasy i rasy). MG kreuje
setting, BNOw (tak przeciwnikéw jak i przyjaciét BG) i kreuje przeciwnosci losu z ktérym
postacie graczy beda si¢ mierzy¢ podczas rozgrywki. ‘Zwykli’ gracze maja tu niewielki
‘poziom’ odpowiedzialnosci za jej przebieg, z drugiej strony — ‘poziom’ odpowiedzialnosci
MG i jego wplyw na gr¢ jest ‘raczej’ inwazyjny. Oczywiscie, zdarzaja si¢ wyjatki i proby
odchodzenia od tego schematu — przemies¢my si¢ po spektrum w strong jej przeciwlegtego
punktu i bedziemy mie¢ gry pokroju Ars Magica. W przytoczonej tu grze ‘zwykli’ gracze
moga nie tylko tworzy¢ wlasne postacie — ale rOdwniez kreowal cala plejad¢ innych
(zwtaszcza sojusznikéw ich BG). MG co prawda ciagle ma wiele spraw na glowie (kreuje
setting, BNOw 1 wyzwania), ale przez powyzsze zatozenie rozgrywki gracze wkladaja w nia o
wiele wigcej wysitku niz w przypadku systeméw, ktére nie wspieraja ich aktywnosci przez
mechanike gry (a Ars Magica, w pewien sposéb, to wiasnie umozliwia). Przemieszczajac sig
dalej po spektrum, widzimy gry typu Dogs in the Vineyard. Tutaj MG jest odpowiedzialny za
wykreowanie miasta, jego mieszkancéw oraz Sytuacji. ALE — juz w gestii pozostalych graczy
gra pozostawia kwesti¢ tego jak wszystko powyzsze bedzie si¢ ze soba taczylo. To gracze

wykazuja tendencje do kierowania cata akcja — MG gra proponuje rolg ich oponenta.

W takim ukladzie — przynajmniej moim zdaniem — odpowiedzialno$¢ za rozgrywke rozklada

si¢ po rowno na kazdego jego uczestnika, niewazne czy jest to ‘zwykly’ gracz czy MG.

Wreszcie, na samym koncu spektrum, mamy gry typu InSpectres. W tej grze cala
odpowiedzialno$¢ za przebieg rozgrywki spada na barki graczy — niemalze wszystkie jej
elementy sa umieszczane w ich rekach (to oni decyduja ktore czesci settingu eksplorowac,
kim/czym sa potwory i jak skonczy si¢ cata przygoda). Rola MG jest bardzo prosta — MG jest
po prostu tym, kto reaguje na to co zrobig gracze. Wigkszo$¢ odpowiedzialnosci za rozgrywke
przejmuja natomiast ‘zwykli’ gracze. Pamigtajcie, ze pomigdzy punktem A (D&D) a punktem
B (InSpectres) tego spektrum (a czgsto nawet i poza nim!) — istnieja miliony gier... ale kiedy
ustalisz juz to jak ma wyglada¢ rozgrywka (wlasciwa sesja) w Twojej grze — i jesli tylko
umiescites w niej MG — przemysl tez to jaki ‘poziom’ odpowiedzialnosci za nig zamierzasz

mu w niej przekazac.

I wreszcie po trzecie — MG jest ‘metronomem’ rozgrywki.



Czesto jest tak, ze MG jest tym, kto zaczyna w niej dang sceng i tym, ktory ja konczy. Zwykle
nazywa si¢ to: ,,obramowywaniem sceny”’. Niemniej, to wlasnie w gestii MG lezy to jak
szybko — albo jak wolno — nastgpuja w rozgrywce poszczegdlne wydarzenia. Poprzez ten
atrybut, MG musi by¢ bardzo elastycznym w stosunku do pozostatych graczy. Musi ciagle
rozwazaé to co jego gracze oczekuja od danej sceny i jak dobrze si¢ w niej bawig. Czasami
sama scena moze trwac¢ ledwie kilka minut w §wiecie rzeczywistym — a w $wiecie gry ciagnac
si¢ przez kilka godzin (lub dni)... i vice versa. Designerzy musza wi¢c zdecydowac jak bedzie
wyglada¢ ta kwestia (oraz jak bedzie z niej korzystal MG). Jakie narzg¢dzia wdrozy¢ do
projektu? Jak te narzedzia wspomoga rol¢ MG w kreowaniu, eksplorowaniu i konczeniu danej
sceny? Czy tylko MG moze kreowa¢ sceny? Czy z tego atrybutu MG moga korzysta¢ takze

inni gracze (i w jaki sposéb)?

Konczac — przyjrzyjmy si¢ temu co udato nam si¢ uzyskac¢ z powyzszych rozwazan.

Rzecza najwazniejsza jest to, ze MG tez jest graczem, ktéremu gra przyznaje specyficzny

‘poziom’ odpowiedzialnosci za rozgrywke (patrz: metronom).

MG w poszczegblnych grach bgda si¢ od siebie nieco rézni¢ witasnie tym ‘poziomem’

odpowiedzialnosci.

Zreszta, popatrzcie sobie na wszystkich Mistrzow Gry z ktérymi mieliscie przez ten czas do

czynienia.

Dlaczego dobrze prowadzili gre, dostarczajac radosci jej uczestnikom? Albo dlaczego,
delikatnie méwiac, byli w tym beznadziejni? Jesli popatrze¢ na projekt Twojej gry, jaki MG
bylby dla niej najlepszy (i co by w niej, wg Ciebie, robit)? Jaki ‘poziom’ odpowiedzialnosci
oraz ‘wiarygodno$ci’ zamierzasz mu w niej przekaza¢ (albo odwrotnie — odebra¢ mu)? Jakie
narzedzie wspomoga go w prowadzeniu proponowanego przez Twoja gre stylu rozgrywki? 1

w koncu — co sprawi, ze MG tez bedzie si¢ dobrze bawit w Twojej grze?

Peace,

Troy.



