Kiedy przejs¢ z fazy Koncepcyjnej do fazy Szkicowania?

Hejka,

Poniewaz powoli szykujg¢ si¢ do tego aby umiesci¢ tutaj oficjalny komunikat w jaki sposob
zamierzam publikowa¢ swoje gry — zamierzam tez zebra¢ do kupy wiele réznych konceptow
swoich wtasnych gier. Sposréd wszystkich mozliwych krokéw sktadajacych si¢ na proces
projektowania gier RPG, kwestia wymys$lenia konceptu danego designu jest najtatwiejsza
rzecza, z ktéra bedziecie si¢ w nim mierzy€. I dlatego, jako wstgp do tego artykulu, powiem
Wam od razu, ze samo posiadanie koncepcji gry tak naprawdg o niczym nie swiadczy. Tak sig
bowiem sktada, ze zapewne kazdy kto kiedykolwiek gral w RPG mogtby wymysli¢ don jakis
koncept od reki.

Okey, to o czym tak naprawdg bedzie ten artykut? Co6z, bedzie on dotyczyl tego po czym
mozna sadzi¢, ze Twoj koncept jest juz na tyle konkretny i przemys$lany by zacza¢ prace nad
tworzeniem spdjnej wersji gry. Zapewne kazdy z nas ma swoje wlasne sposoby na to by to
sprawdzi¢, niemniej osobiscie zwykle korzystam z pewnego rodzaju listy punktéw. Na swoje
potrzeby nazwatem ja ,Lista Systeméw Projektu”. Co w niej robig¢? — rozbijam méj koncept
gry na siedem odrgbnych czgsci (‘Systeméw’). Pomyslcie o tym wszystkim jak o liscie, ktéra
NASA sprawdza przed odpalaniem ich rakiet w kosmos. Jesli okaze sig, ze brakuje mi kilku
czesci z tej listy — ten koncept zostaje w moim brudnopisie. Jesli jednak wszystko jest w
porzadku — siadam do pisania. Czym wigc sa te ‘systemy’ o ktdrych tyle tu teraz piszg? — pod
tym artykutem znajdziecie ich listg (do ew. przeklejania, zapisania, et cetera). Teraz natomiast

chciatbym poswigci¢ kilka akapitéw poszczegdlnym jej punktom.

System #1 — System Rozgrywki [The Play System]. Ta czg$¢ zawiera w sobie odpowiedz na
pytanie: ,,Co robig gracze?”. Zawiera w sobie takie rzeczy jak: obramowywanie scen, prawa
narracji, procedury wdrazania idei/akcji we wspdlna wyimaginowang przestrzen $wiata gry w
ktérej maja miejsce poszczegdlne jej wydarzenia, zasady tworzenia stawek — i tak dalej. Sa to,
jak ja to nazywam, ‘zasady gadania’. System Rozgrywki pokazuje mi kto co i o czym moéwi,
kiedy moze to méwic i1 jaka moc maja jego stowa. Zwykle te zasady pozostawiane sa w gestii
samych uczestnikow gry — co jest catkiem rozsadnym zalozeniem. Jednakze niektére gry

czynia z nich swoisty rytual do ktérego przyktadaja w rozgrywce wielka wage (np. Polaris).



System #2 — System Postaci. Ta cz¢$¢ zawiera w sobie dwa aspekty postaci — zarOwno proces
jej kreacji jak i elementy, ktére wykorzystywane sa w nim by dang posta¢ stworzy¢. System
Postaci odpowiada na pytania: ,,Co trzeba zrobi¢ by stworzy¢ postac¢?”, ,,Co gracz otrzymuje
przez stworzenie swojej postaci [czyt. jakie opcje zyskuje mogac nia gra¢ — dop. ttumacza]?”
oraz ,,Co przez stworzenie postaci zyskuja inni gracze/MG?”. Posta¢ jest swoista potowa
komponentéw sktadajacych si¢ na Sytuacj¢. Tak wigc system kreacji postaci powinien
zawiera¢ w sobie jaki$ konflikt (poniewaz to konflikt jest tym co napedza sama Sytuacjg).
Zazwyczaj w/w konflikt bedzie ‘przypigty’ do wyboru takich a nie innych cech postaci, jej
historii czy zdolnos$ci ktérymi dysponuje. Podczas projektowania wlasnych gier zawsze bacze
na to by budowac¢ sporo konfliktéw, ktére gracze beda mogli dowolnie eksplorowaé podczas
rozgrywki. Jednakze warto pamigta¢, ze w samej rozgrywce liczy si¢ nie jedna a wszystkie
postacie graczy w niej uczestniczace. Inni gracze — zwtaszcza jesli jest wsrdd nich MG — beda
w jaki$ sposob dokonywac interakcji z ta postacia. Oznacza to, ze same ‘pola’ konfliktow
powinny by¢ dostepne dla kazdego gracza po to by mogt zaistnie¢ wspdlny storytelling [tzn.
by kazdy gracz uczestniczyt w tej samej grze — dop. tlumacza]. Podczas prac nad Twoim
systemem postaci, pomysl o tym ktére elementy sktadowe jednej postaci inni gracze (w tym
MG) moga uzy¢ jako swoistej trampoliny wspomagajacej ich wtasne czynnosci? Jesli by

rozbi¢ to co napisalem powyzej, sadzg ze System Postaci zawieralby si¢ w trzech punktach:

1 — proces kreacji postaci.
2 — co gracz zyskuje przez stworzenie swojej postaci.

3 — co inni gracze/MG zyskuje przez to ze gracz stworzyt swoja postac.

System #3 — System proponowanych przez gr¢ Rozwiazan [mechanicznych]. Istnieja dwa
gléwne typy rozwiazan: rozwiazania typu Zadaniowe [Task] i rozwiazania typu Konfliktowe
[Conflict]/ Kazdy z nich natomiast mozna rozbi¢ na style: Drama, Fortune i Karma. Nie jest
moim celem w tym miejscu rozpisywac si¢ drobiazgowo na ich temat (przynajmniej nie teraz)
— sprawdzcie Provisional Glossary jesli jestescie ciekawi ich znaczenia. Tutaj natomiast
zawre to co sktada si¢ na System Rozwiazan. Odpowiada on na nastgpujace pytania: ,Jakie
rozwiazania wspieraja element ‘losowosci’ w Twojej grze?” [Where is the element of
chance], “Jakie rozwiazania sa ‘mediatorem’ dysput postaci?” [How can disputes between
characters be mediated?] oraz “W jaki sposéb rozwiazania wptywaja na koncowy rezultat

zadan/konfliktow?”” [How are the outcomes of task or conflicts decided?].



Kilka punktéw Systemu #3 moze poniekad zawiera¢ si¢ w Systemie #1 (System Rozgrywki)
— nie przejmujcie si¢ tym, wszystko w porzadku! Wszystkie czgsci gry powinny taczy¢ sig z
innymi w ten czy w inny sposob/styl. A kiedy powinno si¢ angazowa¢ System Rozwigzan?
Odpowiedz: zawsze gdy pojawi si¢ jakas dysputa/konflikt intereséw pomigedzy postaciami
i/lub graczami w grze — ktéra(-y) nie moze by¢ rozwiazana(-y) tylko przez rozmowe. Hasto
Vincenta — ,,Powiedz ‘tak’ albo rzu¢ kostkg” — réwniez wydaje si¢ by¢ bardzo wilasciwa

odpowiedzia.

System #4 — System Konca Gry. C6z, system konca gry jest raczej opcja niz konieczno$cia w
procesie projektowania gier RPG. Znaczaca ich wigkszos¢ nie posiada tego systemu, niemniej
istnieje kilka gier w ktdérych jest on obecny. Odpowiada on na pytania: ,,JJaki jest ostateczny
cel gry?”, ,,Jak konczy si¢ historia postaci?” albo ,,Kiedy gra si¢ konczy?”’. Nie kazda gra
potrzebuje czegos takiego jak jej koniec. Osobiscie po prostu lubi¢ tworzy¢ projekty, ktére go
posiadaja po to by okresli¢ jak bgdzie wygladata sesja/kampania (z powodu braku lepszego
stowa), co chcialbym aby robili w niej gracze oraz jaki jest sens samego grania w moja gre
(a.k.a. jaki efekt chciatbym aby moja gra wywolywata w jej uczestnikach). Poza tym, sadze¢ ze
end-game jest pewnym narze¢dziem za pomoca ktérego akcje nabieraja szybkosci az do sceny
kulminacyjnej. By¢ moze uznasz, ze nie potrzebujesz go w swojej grze — niemniej zachgcam
by podczas prac nad wilasng gra RPG rozwazy¢ umieszczenie w niej jej konca i, jesli tylko jej
mechanika bedzie wspiera¢ 6w koniec, popatrze¢ na to jak sam koniec uwypukla to o czym

jest/moze by¢ Twoja gra.

System #5 — System Nagrdd. Albo: ,,System Wspomagajacy”. Ten system zawiera w sobie
odpowiedzi na pytania: ,,W jaki spos6b wspieram te z dziatan/zachowan ktére chce aby byly
obecne w rozgrywce — a w jaki sposéb sprawiam ze dziatania/zachowania w niej niepozadane
(przynajmniej wg mnie) staja si¢ zbyt ‘nieekonomiczne’ by ktokolwiek po nie siggat?”, ,Jakie
mechaniczne nagrody otrzymuja postacie?” i/lub ,Jakie mechaniczne nagrody otrzymuja
gracze?”. Najlepszym (moim zdaniem) rozwiazaniem — jest rozdzielenie tego systemu na
dwie czesci — na Nagrody dla Postaci oraz na Nagrody dla Gracza. WAZNE by zrozumieé
réznicg tych dwdéch poje¢. Heh, zapewne bylby to niezty temat na kolejny artykut w SD. Ale,
na obecna chwilg — przyktadami nagréd dla GRACZA mogltyby by¢ nadawane mu w grze
prawa narracji, tokeny historii albo tzw. spotlight [jak na moje, jest to $rednia ilo$¢ czasu

ktéry MG poswigca na sesji jednemu jej uczestnikowi — dop. ttumacza].



Natomiast przyktadami nagréd dla POSTACI mogtyby by¢ punkty doswiadczenia,
dodatkowe powiazania czy wzrost wlasnej biegltosci. Nie kazda gra RPG posiada oba te typy
nagrod — ale warto jednak rozwazy¢ czy akurat Twoja gra powinna (lub nie) je miec.
Pamigtaj, ze system wspierajacy jest dla Ciebie, jako game designerowi, giéwnym
narzedziem z ktérego korzystasz by pomdc innym ludziom gra¢ w Twoja gre i czerpac z niej
tyle ‘miodnosci’ ile tylko si¢ da. Staby system nagréd zaowocuje najprawdopodobniej

stabymi wrazeniami z samej rozgrywki.

System #6 — System Settingu. Setting jest druga potowa komponentéw sktadajacych si¢ na
Sytuacj¢ [pierwsza jest System Postaci]. Miejsce w ktérym toczy si¢ akcja gry ma wielkie
znaczenie dla réznych typéw konfliktow, ktére mozesz uzyska¢ w swoje grze (a przez to, ile
dodatkowych Sytuacji bedziesz mogt w niej zawrzec). Przez to zatozenie — wykreowanie
Settingu dla Twojej gry jest dla niej] KLUCZOWE. Ta czg$¢ odpowiada na pytania: ,,Gdzie i
kiedy toczy si¢ akcja gry?”, ,JJaki jest kontekst geograficzny i/lub socjologiczny do tej gry?”
albo ,,Jakimi czgsciami fikcyjnego $wiata postacie NIE musza zawracac¢ sobie glowy?”. Moje
wlasne gry maja tendencje do ogdlnikowego opisywania settingu — ale nie jest to reguta
podlug ktérej wszyscy tworza swoje settingi. Kazda gra bedzie pod tym wzgledem inna. Ty
decydujesz o tym jak bedzie rozwigzana sprawa settingu w Twojej grze. W kazdym razie,
sama ‘kwesti¢’ Systemu Settingu mozna uja¢ na przerézne sposoby. Dajmy na to, White
Wolfa ma swéj Swiat Mroku. Ale réwnie dobrze mozna wskazaé w samej grze kilka
wskazéwek co do tego jak wyglada w niej setting — a resztg (czyt. jego wypetnianie) zostawic
w rekach graczy. Przykladem moze by¢ InSpectres. Wreszcie, setting danej gry moze tworzy¢
si¢ samoistnie... podczas samej jej rozgrywki (na drodze rozméw migdzy jej uczestnikami).
Tak jest na przyklad w grze Prime Time Adventures albo w grze Universalis. Musisz po
prostu wiedzie¢ jak Twdj System Settingu wspiera Sytuacj¢ w Twojej grze. Zapewnienie

kontekstu konfliktom/akcjom w niej wystgpujacych — jest gtbwnym celem settingu danej gry.

System #7 — System Odpowiedzialnosci. O tym systemie spokojnie mozesz mysle¢ na koncu.
Ten system okresla bowiem kto co robi w Twojej grze. Jego broszka jest by¢ na miejscu gdy
trzeba zadecydowa¢ w ktérym punkcie rozgrywki ‘wskakuje’ do niej System Rozwiazan albo
System Nagréd. To on decyduje jakie (i ile) postacie graczy za co w niej odpowiadaja.
Zazwyczaj System Odpowiedzialno$ci jest ‘lista rzeczy i1 procedur’ okreSlajaca kto za co
bedzie w rozgrywce odpowiadal. Czy Twoja gra ma MG? Czy Twoja gra pozwala

jakiemukolwiek jej uczestnikowi na wprowadzanie do niej konfliktéw?



Czy Twoja gra ‘zmusza’ kazdego jej uczestnika by ten odgrywat swoja posta¢? Ogdlnie
ujmujac sprawe, System Odpowiedzialnosci odpowiada na pytania: ,,Jakie kto ma zadania w
Twojej grze?” albo ,Za co odpowiada kazdy jej wuczestnik?”. Czasami rdzne
odpowiedzialnosci beda na siebie nachodzi¢. Czasami nie. Czasami bgda nachodzi¢ na
System Rozgrywki. Czasami — wprost przeciwnie. Jednak na cokolwiek si¢ w tym punkcie
zdecydujesz, Twoj koncept samej gry musi zyskac¢ jasne okreslenie kto co w niej robi podczas
wlasciwe] rozgrywki oraz jakie narzedzia/reguly mechaniki/elementy gry wykorzystuja

poszczegdlni jej uczestnicy po to aby zados¢uczynic¢ temu za co oni w niej odpowiadaja.

Niewaznym jest przy tym wszystkim, ktorym z systemOw zajmiesz si¢ w pierwszej kolejnosci
— osobiscie pracuj¢ nad nimi zaleznie od przyptywu inspiracji. Umiescitem je w takiej a nie
innej kolejnosci w tym artykule gdyz w takiej a nie innej kolejnosci znalaztem je w pliku z
mojego notebooka. Wigc nie sadzcie, ze powinniscie traktowac ich jako plan konceptualizacji
dla wiasnych projektow. To nie tak. Moim zamiarem bylo tylko zasugerowa¢ Wam cos, co

moze by¢ Wam pomocne (a co takie wtasnie byto w moim przypadku).

Reasumujac. Uzywam powyzszej metody aby zdeterminowa¢ czy méj koncept gry jest warty
kontynuowania mojej pracy nad nim 1 przejscia na kolejny poziom game designu: fazg szkicu.
Szkicowanie jest zapewne tematem na inny artykul, niemniej, powiem poki co tak. Kiedy
czuje, ze mam juz jakas$ ideg, ze chwycilem za nogi ‘co$’ wielkiego — a takze gdy poswigcam
czas by przefiltrowac to ‘co$’ przez kazdy z siedem powyzszych ‘slotow’, wtedy sadza tez, iz
to co niegdys naskrobatem w swoich notatkach w notebooku warte jest przerobienia na spojny
dokument w moim komputerze. Owszem, Ty sam mozesz mie¢ wigcej/mniej systemow aby
moc okresli¢ czy Twoj projekt takze jest tego wart. Ale, moim zdaniem, powiniene$ posiadac
jaka$ metode za pomoca ktdrej okreslasz to kiedy Twdj projekt wart jest dalszych poswigcen
a kiedy po prostu marnujesz na niego swoj czas — uwierz mi, takie narz¢dzie jest naprawdeg

cenng rzecza (zeby nie wspomnie€ o tym ile za jego pomoca mozesz zaoszczgdzi¢ czasu).

Lista Systeméw Designu.

[tu byly wypunktowane w/w systemy — dop. ttumacza]

Peace,

Troy.



