Czym jest System?

Hejka,

W poprzednich artykutach poruszatem takie tematy jak to czym jest Sytuacja czy czym jest
Setting. Dzisiaj zajmiemy si¢ pobieznie kolejnym kluczowym elementem kazdej gry RPG —
Systemem. Warto jednak zaznaczy¢, ze bedg¢ korzystal z dos¢ Topornej Definicji [w zasadzie,
w oryg. byta nazwa wtasna: ‘lumply principle’, autorstwa Vincenta... takze tez nie byto to nic
dobrego ;) — dop. ttumacza] — wigc jesli bedziecie mie¢ z tym problem, c6z, obawiam si¢ ze

ten artykut nie bedzie Wam zbytnio pomocny.

Niemniej, owa Toporna Definicja brzmi: ,,System (zawierajacy ale nie bedacy ograniczanym
przez ‘reguly’) definiuje si¢ jako metody na to w jaki sposéb dana grupa oséb akceptuje
koniecznos¢ kreowania fikcyjnych wydarzen podczas wilasciwej rozgrywki gry.”. Gdy

pierwszy raz przeczytalem powyzsze zdanie, moja mina wyrazala cos w stylu jednego

zajmowania si¢ projektowaniem gier, przeczytalem naprawde sporo wyjasnien — i wreszcie

odpowiednia §rubka wskoczyta we wtasciwe miejsce.

Generalnie — System jest duzy. Serio, jest naprawde¢ duzy. PowinniSmy nawet uzywac
wielkich liter po to by nada¢ SYSTEMOWTI odpowiednio stosowne do jego wagi znaczenie.
Poza tym, poprzez ten sposéb pisania, z pewnos$cia datoby si¢ unikna¢ wielu niejasnosci oraz
omylek — majacych swe zrédto w tym, iz gdy ktos (zwlaszcza ‘Swiezak’ erpegowej teorii lub
game designu) widzi stowo ‘System’, moze réwnie dobrze pomysle¢, ze jest to co$ takiego

jak np. System D20 i palna¢ gaf¢ w stylu: ,,Hej, caty system to po prostu SRD, nie?”.

Cé6z, nie catkiem.

By zrozumie¢ czym jest SYSTEM (wg topornej definicji) — czgsto pomagalem sobie
rozbiciem go na dwie czgsci: czes¢ poswigcona Regutom (Zasadom) oraz cze¢s¢ poswigcona
Procedura. Na potrzeby tego artykutu, Reguly zawarte sa w tekScie danej gry. Sa one tymi
wydrukowanymi na papierze zasadami, niemodyfikowanymi w zaden sposéb przez zadnego z
uczestnikow rozgrywki. Reguty gry opisuja to jak jej Autor chciatby aby w nig grano. A wigc

wszystko co jest — od deski do deski — zawarte w podreczniku to wtasnie Reguty.



Natomiast wszystko to co nie zostalo zawarte w podreczniku a co ma jakis wptyw na

rozgrywke — bedg nazywat tutaj Procedurami.

PRZYKLAD REGULY (A): ,,Rzu¢ 3 x k6 siedem razy by ustali¢ siedem statystyk Twojej
postaci. Przydziel je — w optymalny dla Ciebie spos6b — do odpowiednich rubryk na Twojej

karcie postaci.”.

PRZYKLAD REGULY (B): ,,Wybierz dla swojej postaci jedna ras¢ z o$miu ras zawartych w
podreczniku. Ten wybér okresli rodowod/tto Twojego BG.”

Procedury — z drugiej strony — moga obejmowac¢ zmodyfikowane Reguty (czgsto nazywane
‘house rules’ [‘zasady stotu’” — dop. tlumacza]), dialog migdzy uczestnikami gry podiug
ktérego ustala oni kim bedzie ‘przywddca’ danej grupy postaci, kto bedzie pierwszy rzucat
koscia, kto bedzie prowadzil narracj¢ przebiegu wydarzen/czynéw dokonywanych przez BG,
jak beda zazegnywane konflikty migdzy graczami/ich BG w stylu nie uwzglednionym przez
Reguty — i tak dalej. Procedury to czynnosci ktére przewaznie ‘kraza wokoét stotu’ podczas
rozgrywki — rozumiem przez to, ze sa one (te porozumienia, czynnosci) poniekad unikalne dla
danej grupy os6b grajacej w dany system RPG. Procedury sa wszystkim co jej uczestnicy
migdzy soba ustala albo zaakceptuja — a co ma jaki§ wplyw na wydarzenia w §wiecie gry.

Czasami Procedury maja swe podtoze w Zasadach, czasami jednak nie.

PRZYKEAD PROCEDURY (A): ,,Hej ludziska, zamiast rzuca¢ 3 x k6 na to by ustali¢ staty
BG - rzuémy zamiast tego 4 x k6 z pomini¢ciem najnizszego wyniku. Podzielcie je w sposob

najbardziej Wam odpowiadajacy.”

PRZYKEAD PROCEDURY (B): ,,Ludzie — w tym $wiecie gry nie ostal si¢ zaden elf. Wigc,

wybierajac swoja ras¢ postaci, pomijajcie elfy — nie mozecie by¢ jednym z nich.”

Patrzac na SYSTEM w ten sposéb — mozecie si¢ przekona¢, ze naprawde jest on wielki.
Zawiera w sobie wszystko co moze zosta¢ ustalone ‘na drodze konsensusu’ (a.k.a. wszystko
to, co ‘krazy wokot stotu’), niewazne jak silne/stabe bedzie powiazanie tego wszystkiego z
Regutami samej gry. Tego typu SYSTEM sktada si¢ nawet z rzeczy, ktére niektérzy ludzie
okre$laja mianem ‘meta-gry’. Co$ w tym jest — wszystko co w jakikolwiek sposéb wptywa na

wydarzenia w $wiecie gry jest cz¢scia SYSTEMU.



Co to oznacza dla designera? Designer musi pamigta¢, ze SYSTEM jego gry, niezaleznie od
intencji samego autora, zawsze bgdzie zawierat w sobie dwie czgsci: Reguty oraz Procedury.
Powiedziano nawet, ze jedynym co w SYSTEMIE kontroluje tworca gry jest wtasnie czgs¢
Regut — czyt. to, co napisal w swojej grze. Nie zawsze jednak jest to prawdziwa teza.
Designer moze zachgca¢ uczestnikéw gry do tworzenia w niej wtasnych Procedur. Fakt
faktem, wiele gier zostaje tak przerabianych (a czgsto — usprawnianych) przez graczy by
mogli oni wycia¢ z cielska SYSTEMU niezbg¢dne im Zasady, do ktérych mozna odwotywac
si¢ wtedy gdy pojawia sig jakie§ spory w rozgrywce. Designer musi da¢ jasny sygnat (zwykle
rozumie Si¢ przez to zamieszczenie go w tekscie w podreczniku) graczom aby ci wiedzieli
kiedy uzycie Procedury moze by¢ prawdopodobnie lepszym rozwiazaniem jakiej§ akcji — a
kiedy powinno si¢ korzysta¢ z jakiej$ Zasady zamiast odwotywac si¢ do jakiej$ Procedury. To
Ty bedziesz musiat zadecydowaé, czy Twoja gra bedzie miata Sciste Reguty (przyktadowo,
bedzie zachgcata graczy by ci grali zgodnie z zasadami tak czg¢sto jak to tylko mozliwie) czy
Luzne Reguly (przyktadowo, gra bedzie zachgcala graczy by ci improwizowali i

przystosowywali reguty w sposéb im najodpowiedniejszy).

To co teraz napisze jest bardzo wazne. Zadna grupa nigdy nie bedzie gra¢ w 100% zgodnie z
zasadami danej gry. Ulomna ludzka komunikacja oraz (nie)zrozumienie tego co poeta mial na
mys$li — to czynniki przez ktére taka mozliwo$¢ nigdy nie powstanie. ALE — Zadna grupa
nigdy nie bedzie tez grata w dana gre¢ z pominigciem wszystkich jej Regut. Ludzie graja w gry
bo tekst zawarty w podrgczniku inspiruje i intryguje ich na tyle by sprobowali w nia zagra¢. |
to chyba jest wlasnie sgk catej sprawy — Reguty sa po to by dawaé graczom rady, by¢ dla nich
jasnym, sumiennym drogowskazem wskazujacym im co oferuje im rozgrywka w danej grze.
Designer, podczas projektowania swojej gry, ciagle musi zadawa¢ sobie dwa kluczowe dla

SYSTEMU pytania:

»KIEDY chcg aby gracze korzystali z moich Regut, zawartych w podrgczniku gry, po to aby

ich wykorzystywanie stuzylo ‘udoskonalaniu’ rozgrywki?”
Oraz

»KIEDY moga oni z czystym sumieniem ‘przejac¢’ moja gre, po to aby mogli zastosowaé w

niej swoje wlasne Procedury?”

Peace,

Troy.



