Czym sa Rozwigzania Mechaniczne [Resolution]?

Dzi§ zamierzam poruszy¢ do$¢ obszerny temat — porozmawiamy sobie o Rozwiazaniach. Sa
one jedna z najbardziej istotnych czesci kazdej gry RPG — i przy okazji sprawiaja najwigcej
probleméw. Wyglada bowiem na to, ze ile gier, tyle rozwigzan. Owszem, byly préby aby
jako$ to uporzadkowa¢ — OGL, CC d20, TsoY — pewnie znalazloby sig jeszcze kilka innych
przyktadéw. Jesli rozwiazania zaprezentowane w tych systemach przypadty Wam do gustu —
zachecam bys$cie uzyli je do swoich wilasnych gier. Niemniej, z wlasnego doswiadczenia
wiem iz tak naprawdg kazdy niezalezny twoérca gry RPG marzy o tym by wykreowac wiasny

System Rozwiazan.

Rozwiazania sa cz¢$cia Systemu — jednakze nie sa jego caloscia. Sa one tylko jedna z wielu
metod na to by zadecydowac co sig¢ dzieje wewnatrz gry. Dzisiejszy wpis podzielitem na trzy
gléwne czgsci: IIEE, Rozwiazania typu Task, rozwiazania typu Conflict. Mam nadziejg, 1z
pod koniec postu bedziecie trochg lepiej rozumieli to z czym to si¢ wszystko je — oraz to jak

mozna usprawni¢ Wasz wtasny system rozwiazan w Tworzonej przez Was grze RPG.

Ogdlnie ujmujac, wigkszos¢ systemow rozwiazan podaza — mniej lub bardziej ale jednak —
sciezkami wytyczonymi metoda IIEE lub Intencja-Inicjacja-Egzekucja-Efekt. Zapewne sami
dobrze wiecie o czym bedzie ta metoda traktowac¢ — nawet jesli do tej pory sam termin IIEE
byl Wam nieznany. Czasami poszczegdlne punkty sktadajace si¢ na IIEE sa bardzo
sformalizowane mechanizmem samej gry — czasami jednak pozostawione sa one woli graczy
przejawiajacej si¢ podczas wilasciwej rozgrywki. Nim przejd¢ do pozostatych typéw

rozwiazan, przedstawi¢ Wam pokrotce jak przedstawiaja si¢ poszczegdlne czgsci IIEE.
IIEE.

Intencja — intencja jest pewnym ogloszeniem majacym swe zrédto w prawdziwym $wiecie
(poza gra). Intencja méwi nam o tym co, poprzez dzialania swojej postaci, chce osiagnaé
gracz w swiecie gry. Strzal z tuku, hakowanie systemu komputerowego, strzelanie do dwoch
przeciwnikow w strzelaninie, romansowanie z femme fatale — wszystko to sa przyktady
intencji. I, jak zapewne juz to dostrzegacie, intencja nie oznacza jeszcze, ze to co pragnie

gracz naprawdg si¢ dzieje.



Inicjacja — w tym punkcie postacie przechodza z fazy intencji do fazy akcji. Nie nalezy tego
myli¢ z kolejnym terminem, cz¢sto uzywanym w grze RPG: ‘inicjatywa’. Niektore gry pod
tym pojeciem nakazuja graczom rzuca¢ ko$S¢mi (lub uzywac¢ podobnych metod) po to by
zobaczy¢ w jakim porzadku beda dziata¢ ich postacie. Czasami ‘inicjatywa’ poprzedza faze
Intencji w Systemie Rozwiazan — czasami natomiast znajduje si¢ jeszcze dalej niz Inicjacja.
Uwazajcie wigc by nie myli¢ tych dwdch pojg¢. Inicjacja zachodzi wéwczas gdy postac juz
cos robi. W Inicjacji nie mozna juz powotywac nowych ogtoszen co do tego co moze a co nie

moze zrobi¢ w danej akcji dana postac.

Egzekucja — w tym punkcie, akcja zostata zakonczona. Wiemy czy posta¢ uzyskata sukces,
czy, przeciwnie — porazke. Nie bierzemy tu jednak pod uwage konsekwencji samej akcji. Ten
punkt méwi nam tylko o tym czy dany proces zakonczyl si¢ sukcesem, porazka czy czyms$

pomigdzy tymi dwoma skrajnos$ciami.

Efekt — w Efekcie do wszystkich powyzszych etapéw dorzucamy ramy danej akcji. Np.
liczymy stracone punkty zycia, rzucamy na wytrwato$¢ przeciwko $mierci, ustalamy Upadek
(fallout), modyfikujemy obszar Eksploracji typu Setting, Posta¢ czy System (i wdrazamy te
zmiany do gry) — 1 tak dalej 1 tym podobnie. W tym punkcie prezentuje si¢ zmiany jakie

zachodza w narracji wlasciwiej rozgrywki.

Rzecza istotna z punktu widzenia projektanta gier jest fakt, iz kazdy powyzszy etap moze
zosta¢ pomini¢ty, mozna dorzuca¢ pewnego typu umowy migdzy graczami lub tez dodawac
jakie$ inne modyfikatory. Zwykle gry skupiaja si¢ tylko na jednym z dwéch ‘waznych’
etapow — zwykle jest to albo Inicjacja albo Efekt. Jednakze, istnieje przeciez catkiem spora
koncepcyjna przestrzen pomig¢dzy nimi. By¢ moze zadecydujecie ze Wasza gra bedzie

korzysta¢ tylko z jednego lub dwéch etapéw IIEE. W porzadku, tak tez mozna.

Pamigtajcie jednak by nie robi¢ tego tylko po to by Wasz projekt byt oryginalniejszy.

Systemy Rozwiazan Mechanicznych

W dzisiejszych grach RPG mozna zaobserwowa¢ dwa gtéwne Systemy (o ktérych zreszta

zaraz Wam napiszg): system rozwigzan typu task (‘zadaniowy’) oraz system rozwiazan typu

conflict (‘konfliktowy’).



Przez wiele, wiele lat — istniat tylko jeden system. Pamigtam pierwsze chwile gdy gry Indie
raczkowaly 1 gdy designerzy zaczgli eksperymentowa¢ z czym$ co dzi§ znamy jako
rozwiazania typu ‘konfliktowe’. Wiele kilobajtow tekstu zostato przelanych na wielu réznych
forach by ustali¢ wspdlna polityke dotyczaca tego novum — co, oczywiscie, wiazalo si¢ z
wieloma sprzeczkami i ki6tniami. Naprawde nie sadz¢ by nowi w branzy game desingerzy
wiedzieli jakie batalie musieli toczy¢ tacy ludzie jak Ron Edwards, Jared Sorenson, John
Wick czy Clinton Nixton by broni¢ swoich projektéw przed notorycznymi atakami tych,
ktérym nie podobalo si¢ to co oni z RPG robia. Przejrzycie sobie watek Vincenta Bakera
(Roleplaying Theory, Hardcore) by cho¢ przez chwilg poczu¢ emocje tamtych czaséw. Tak

czy inaczej — jest to juz kwestia na inng okazjg.

Pokrétce cata sprawa z rozwigzaniami typu ‘zadaniowe’ polega na tym, ze by rozwiazac jakis

konflikt na jedna akcje musi zewrzec si¢ wystarczajaca ilo§¢ komponentéw.

Natomiast rozwiazania typu ‘konfliktowe’ polegaja na tym, ze caly konflikt mozna rozwigzac

jedna metoda — czgsto bez uzycia ‘umiejetnosci’ czy innych tego typu rzeczy.

Rozwiazania ‘zadaniowe’.

Rozwiazania ‘zadaniowe’ sa do$¢ proste. Posta¢ stara si¢ wykona¢ jakas$ akcje a gracz uzywa
kosci, kart, punktow przeznaczenia lub jaki$ innych mechanicznych/’zasobowych’ rozwiazan
by zobaczy¢ jak dana akcja si¢ zakonczy. Opozycja to przewaznie jakas statyczna trudnosé¢
albo nawet przeszkody srodowiskowe przez ktére wykonanie akcji jest trudniejsze. Wiele
stynnych gier RPG uzywaly tego typu rozwiazan — dla przyktadu: D&D, Rolemaster, ZC,
GURPS, SW d6 czy Palladium.

Sprzeczki o to ktéra metoda jest ‘lepsza’ — czy to rzu¢ nizej niz ST / rzu¢ wyzej niz ST, pule
kosci, punkty przeznaczenia, karty do pokera, wojny k100 vs k20, liczenie do dwudziestu i
tak dalej — sa, generalnie méwiac, bezcelowe. Rozwiazania ‘zadaniowe’ tycza si¢ tego kiedy
(a kiedy nie) posta¢ ktéra ma na celu wykonanie jakiej$ akcji musi ja wykona¢ za pomoca
jednego rzutu (albo czegokolwiek) lub za pomoca serii rzutéw (a.k.a. kolejnych akcji). Nie
ma to nic do tego jakie sa cele samych graczy, nie ma tu tez miejsca na dtugo-terminowe
konsekwencje dla tych akcji albo dla czegokolwiek co wykracza poza terazniejszos¢, poza to

co stato sie tu i teraz.



Rozwiazania ‘zadaniowe’ sa $§wietne dla ‘chrupiacych gier’, w ktérych celem zabawy jest
ustawianie postaci graczy przeciwko jakim$ wyzwaniom po to by zobaczy¢ czy ich strategia
(jako graczy) pozwoli im je sprosta¢. Gamisci ogdllnie rzecz biorac lubig tego typu
rozwiazania poniewaz daja im one szanse na pokazanie ich wilasnych strategii, sugestii,
inwentarza postaci i jej umiejetnosci. Oczywiscie, nie wszyscy gamis§ci wyznaja iz tego typu
rozwiazania sa absolutng koniecznoscia. Rownie dobrze moga dobrze sig¢ bawi¢ grajac w gry
z rozwigzaniami typu ‘konfliktowe’. Jednak, patrzac na to moim okiem, plusy korzystania z
systemu ‘zadaniowego’ staja si¢ niepodwazalng zaleta gry majacej na celu stawianie postaci

przeciwko jakim$ wyzwaniom i/lub trudnos$ciom.

Rozwiazania typu ‘zadaniowe’ sg takze catkiem niezlg rzecza jesli idzie o ‘chwycenie ducha’
Settingu lub Systemu — po to by wzmocni¢ sam Setting lub System. Dla przyktady, gratem
naprawdg wiele razy w Mechwarrior RPG w latach 90’ (kurdg, starzej¢ si¢ niemilosiernie!).
Korzystal on z ‘zadaniowego’ systemu ktéry symulowal decyzj¢ jakie pilot mecha miat
podejmowac¢ podczas walki. To, po co w ogdle walczylem z moim oponentem — nie bylo
niczym istotnym z punktu widzenia mechaniki. Chodzito tu tylko o to by wzmocni¢ wage

podejmowanych w walce decyzji.

Nie jest to jednak zjawisko typu ‘engrossment’ (lub immersja) jak niektérzy zapewne
chcieliby to widzie¢. Nie. System °‘zadaniowy’ ma na celu po prostu bezposrednie
wzmacnianie oczekiwan graczy dotyczacych wtasciwej rozgrywki (i robi¢ to tak dobrze jak to

tylko sig da).
Innymi stowy — by wiedzie¢ jak mogloby wygladac¢ pilotowanie takiego mecha.

Rozwiazania typu ‘konfliktowe’.

Tego typu rozwiazania — jakby z drugiej strony — zajmuja si¢ obrazem jako catoscig. Nie
interesuja si¢ patrzeniem, punkt po punkcie, na to co si¢ dzieje (tak jak robia to rozwiazania
typu ‘zadaniowe’) — a zamiast tego skupiaja si¢ na tym co posta¢ lub gracz chce zrobi¢. Wiele
znanych gier uzywa tego typu rozwiazan. Przyklady to np. Sorcere, Dogs in the Vineryard,

Universalis, The Shadow of Yesterday, Polaris czy chociazby Spirit of the Century.

Osobiscie widzialem dwie r6zne metody powiazane z rozwiazaniami typu ‘konfliktowe’:

ustalanie stawek oraz ustalanie intencji.



Ustalanie stawek, c6z, na przestrzeni lat stracito swdj dawny splendor. Latwo zrozumiec
dlaczego. Generalnie, podczas ustalania stawek, gracze negocjuja wynik danej rywalizacji
przed rzutem kosci (lub jakiejkolwiek innej metody ktdéra zawarta zostalta w mechanice).
Kazdy gracz opisuje to co si¢ stanie jesli to wiasnie on wygra dana rywalizacj¢ po czym
dochodza do tego wszystkiego wszystkie inne ‘orzeczenia’ tudziez kwalifikacje (jesli tylko sa
potrzebne, oczywiscie). Takie negocjacje trwaja az do momentu gdy gracze bioracy udziat w
danej rywalizacji uznaja, ze wszystko juz im odpowiada — po czym rzucaja kos¢mi (lub robia
cokolwiek innego) by ustali¢ co si¢ dzieje. Ktokolwiek wygral — opisuje to, co si¢ dzieje i
dodaje wszelkie inne detale, ktére zostaly uznane na drodze ustalania wszystkich poprzednich

‘stawek’.

Potencjalnym problemem tego typu rozwiazan jest to, ze stawki moga wymkna¢ si¢ spod
kontroli grajacych. ,,Jesli wygram, bgde rzadzit §wiatem!” — to dobry przyktad tego typu
braku kontroli. Czasami rozwigzania ‘konfliktowe’ kitada Efekt przed Inicjacja. Taka opcja
moze prowadzi¢ do niezrozumienia oraz do zabicia klimatu (przez co dostarcza ona mniejsze;j
ilosci satysfakcji) samej akcji na dlugo przed tym nim ona w ogoéle si¢ zakonczy. Gra moze
mie¢ pewne reguty ktére hamuja zapedy graczy i pomagaja utrzymac¢ same stawki w ryzach —
przyktadem moze by¢ Polaris. Silny kontrakt spoteczny jest niezbedny by wszystko pozostato
pod kontrola. Dobrym przyktadem tego w jaki sposéb mozna to osiagnac jest gra Dogs in the
Vineyard Vincenta Bakera. Natomiast dobrym przyktadem na to w jaki spos6b mozna totalnie

pokipi¢ ta sprawe, jest moja wlasna gra: Hierarchy.

Inna metoda — prawdopodobnie tatwiejsza do opracowania — jest ustalanie intencji.
Przyktadowo, kiedy dwdch graczy uczestniczy w jakims konflikcie w ktérym obie strony
maja inny cel — kazdy z nich opisuje intencje swojej postaci. Gracz moze powiedzie¢: ,,M6j
towca chce wychyli¢ si¢ zza stotu, rozbroi¢ przeciwnika i przygwozdzi¢ go do rogu sali w
celu dalszych przestuchan.”. MG moze powiedzie¢: ,Lotr chce zablokowa¢ Twdj atak,

pochwyci¢ Twoja bizuterig i uciec przez drugie okno.”.

Gracze nastgpnie uzywaja kosci (lub czegokolwiek) aby ustali¢ to czyje intencje beda

wdrozone do gry.
Wygrywajacy starcie gracz opisuje to, co sig dzieje.

Te dwie metody moga wydawac si¢ blizniaczo podobne do siebie — niemniej, istnieje tu

pewna réznica.



Wigkszo$¢ gry posiada o wiele wigcej mozliwosci niz przyktadowe starcie pomigdzy towca a
fotrem. Wiele moze si¢ wydarzy¢ tak przed, w trakcie, jak 1 po samej akcji. Wiele z
‘zasobow’ gry moze zostac uzyte by przyspieszy¢ efekt koncowy akcji a, w przeciwienstwie
do rozwiazan typu ‘zadaniowe’, cze¢sciowy sukces akcji moze jednak znaczy¢ w tego typu
grach wiele. Czg$ciowym sukcesem dla towcy moze by¢ rozbrojenie przeciwnika.
Czesciowym sukcesem dla totra moze by¢ ucieczka nawet mimo faktu iz zadna bizuteria nie
zostala skradziona. To wszystko zalezy od tego jaka narracje poprowadza gracze po tym gdy

ustala kto wygrat dany konflikt.

Dlatego tez osobiScie uwazam, ze jedna z bardziej istotnych rzeczy dotyczacych rozwiazan
typu ‘konfliktowe’ jest wiasnie to: angazowanie wszystkich graczy do gry. W rozwiazaniach
typu ‘zadaniowe’ — efekt jest wyznaczany przez reguly gry. Jesli zawalisz test otwierania
jakiego$ zamka — zamek pozostanie zamknigty (a czgsto drugi rzut jest zabroniony). Zawsze
mozesz doda¢ jaka$ narracj¢ jesli tylko chcesz, ale, tak naprawde z punktu widzenia
mechaniki gry nie sprawisz by zamek w magiczny sposéb sam sig przez to otworzyl. Jesli tak
si¢ dzieje — to tylko kontrakt spoteczny migdzy graczami moze zosta¢ wdrozony w ta akcje,
innymi stowy: moze w jaki$ sposéb zmieni¢ sam System (przez duze S). Jesli natomiast uzyje
sig¢ rozwigzan typu ‘konfliktowe’, gracze (pamigtajcie, ze MG tez sig¢ do nich zalicza) maja w

rekach to jak zakonczy si¢ dana akcja.

Negatywny wynik na ko$ciach podczas otwierania zamku moze mie¢ naprawdg wiele
znaczen. Moze si¢ okazaé, ze kiddka zostata otwarta, lecz jest jeszcze kwestia
niezdezaktywowane] putapki. Moze si¢ okazac, iz posta¢ gracza otrzymata jakies obrazenia
podczas prob otwarcia. Moze si¢ wreszcie okazaC, ze wytrych utamat si¢ w zamku. To
oczywiscie calkiem proste przyktady — i mam nadziej¢, ze nie bedziecie przez nie sadzi¢, ze
system ‘konfliktowy’ jest zawsze taki prosty. Nie jest. System ‘konfliktowy’ decyduje o tym
kto otrzyma prawa narracji by orzec co sig dzieje (a co si¢ nie dzieje) 1, co wazniejsze, to on

zadecyduje o tym czy postac osiagnie swdj cel czy nie.

Tego typu rozwiazania sa, moim zdaniem, najlepsze do tych gier, ktére wola przesuwac
emfaz¢ w strong narracji 1 plotow niz w stron¢ mierzenia si¢ z jakimi$ trudnosciami i/lub
problemami. Podczas gdy te ostatnie rzeczy moga by¢ czgscia konfliktéw z jakimi zmagac si¢
beda gracze w rozwiazaniach typu ‘konfliktowe’ — same fizyczne przeszkody stojace na

drodze deklaracji graczy nie sa az tak wazne z punktu widzenia samej opowiesci.



Uderzenie pigscia, efekt utarczki stownej czy usmiech ucisnionych — sa matymi szczegétami,
nieistotnymi a przynajmniej nawet rozwigzania typu ‘zadaniowe’ nie staraja si¢ sprawic aby
bylo z nimi inaczej. Kluczem do zrozumienia rozwiazan ‘konfliktowych’ jest fakt, iz skupiaja
si¢ one nie na indywidualnych akcjach lecz — zamiast tego — na indywidualnych

motywacjach. Ufam, ze niczego nie pogmatwatem.

Podsumujmy to wszystko. Po pierwsze — to nie jest kwestia skali. Jesli sadzisz, ze
rozwiazania ‘zadaniowe’ skupiaja si¢ tylko na akcjach teraz-zaraz, jeste§ w btedzie. Jesli
sadzisz, ze rozwiazania typu ‘konfliktowe’ nie moga zosta¢ zastosowane do tego by opisac co
si¢ dzieje — krok po kroku — podczas walki, tez jestes w btedzie. R6znica pomigdzy nimi

zawiera si¢ w pytaniu: ‘co jest na szali?’.

Wezmy znéw nasze otwieranie zamku.

Znajdziesz to w kazdym RPG, fantasy, s/f, western, w czymkolwiek. Pochodzenie nie jest
istotne. Dodajmy jednak trochg Kolory. Powiedzmy, ze posta¢ chce otworzy¢ ktédke po to by

moc szpiegowac ludzi bedacych w drugim pokoju.

Rozwigzania typu ‘zadaniowe’ kaza graczowi najpierw rzuci¢ na to czy otworzy ta ktédke.
Porazka tego rzutu zaowocuje tym, ze zadna dalsza akcja nie ‘wejdzie do gry’ (lub —
potencjalnie nie bedzie miata takiej mozliwosci). Rzut — lub cokolwiek — zadecyduje tylko o
tym czy klédke udato si¢ otworzy¢ czy tez nie — a sama trudnos¢ otwierania jej bedzie

zapewne zmodyfikowana przez to jak dobrze jest ona zrobiona i jaki ma mechanizm.

I to wszystko, nic poza tym.

Natomiast rozwigzania typu ‘konfliktowe’ — nie interesuja si¢ tak naprawdg sama kiddka, czy
raczej nie skupiaja si¢ tylko na samej ktédce. Skupiaja si¢ na motywacji postaci — ktéra chce
szpiegowac¢ innych ludzi. Rzut — lub cokolwiek — nie zmodyfikuje samej kiédki ale same
otoczenie (che¢¢ innych ludzi by nie by¢ szpiegowanymi, che¢ tych ktérzy chca by ich metody

pozwolity im nie by¢ szpiegowanymi i tak dalej).

Ktodka jest tylko czg$cia tego wszystkiego, ale nie jest tym wszystkim.



‘Szala’ jest to, czy posta¢ zyska cokolwiek przez szpiegowanie innych ludzi — dajmy na to,

czy zaspokoi swoja motywacjg.

Czy rozumiemy przez to to, ze posta¢ ‘pokonata’ ktédke? Nie. Jesli rezultatem rzutu (lub
czegokolwiek) bedzie to, ze postaci nie udato si¢ niczego dowiedzie¢, moze to oznaczaé ze
winna jest nieotwarta kiédka. Ale moze to by¢ réwniez sprawka tego, ze Sciany byly jednak
zbyt grube. Moze tez si¢ okazac, ze podstuchiwani rozmawiali zbyt cicho. Ewentualnie, ze
nemesis postaci byta obecna w pokoju obok i wyzwata ja na pojedynek nim ta zaczeta
podstuchiwac.

Lub Ze krzyki dziecka i rozmowa kobiety z innego pokoju odwrdcita w jaki§ sposéb uwage

postaci.

Mozliwosci ogranicza jedynie narracja graczy i ich wyobraznia. Rzut nie oznacza ze jakas
akcja zakonczyla sig, per se, niepowodzeniem — rzut modyfikuje tylko okolicznosci zdarzenia
1 doktada do niego ewentualne komplikacje. Dla rozwigzan typu ‘zadaniowe’ porazka mowi:
‘stop, sprobuj inaczej’. ‘Zadaniowe’ rozwiazania eksploruja wyzwania wykonywania jakiej$
akcji. ‘Konfliktowe’ rozwiazania eksploruja wyzwania uzyskiwania przewagi nad innymi

postaciami.

RPG musi posiada¢ jaki$ typ rozwiazan. Nie mozna tego obejs¢ gdyz, predzej czy pozniej,

postacie zetkna si¢ z jakim$ konfliktem. Jesli tego nie zrobia, wtedy nie ma zadnej narracji.

Czasami konflikty sa objete jaka$ wielka skala, na przyktad walka o niesSmiertelne dusze

mieszkancow jakiego§ miasta.

Innym razem konflikty sq mate — przyktadem moze by¢ otwieranie zamku. Kazdy system

moze, w jakis sposob, te konflikty rozwiazac.

Zadecyduyj o to ktéry z nich bardziej Ci odpowiada — oraz sprawia by gra byta ciekawsza. |

trzymaj si¢ tego planu.

Peace,

Troy.



