Czym sa Prawa Narracji?

Hejka,

Co6z, by¢ moze na moim blogu poruszylem wiasnie najbardziej istotna rzecz. Mam nadziejg,
ze uda mi si¢ ja zawrze¢ w dzisiejszym wpisie. Bedacy szczerym, nie jestem do konca
zadowolony z tego w jaki sposéb ten artykut si¢ konczy. Zapewne w niedtugim czasie pojawi

si¢ jego czg$¢ druga.

Prawa Narracji, jesli bra¢ pod uwage prosta definicjg, to mozliwos¢ by opisa¢ co$ co zdarza
si¢ podczas gry po to by uwiarygodni¢ to, co opis ustanawia jako fakt dokonany w $wiecie
przedstawionym. Oukej, moze jednak nie jest to az taka prosta definicja. Ujmg to inaczej.

Prawa Narracji generalnie dyktuja kto kiedy méwi co$ co jest wazne.

Prawa Narracji czgsto przebijaja si¢ we wszystkich grach. Prawa Narracji (i to kto je posiada)
sa wazne w dwoch instancjach — instancji Wewnatrz-Rozwiazaniowej oraz Watko-tworzace;.
Tworzenie watkéw to inaczej narracja ktéra przemieszcza postacie graczy przez rozgrywke,
w ktorej nie istnieje zaden konflikt lub wyzwanie. Przyktadem moze by¢ podr6zowanie przez
trasg, opis pomieszczenia baru, ekspozycja muzealna lub deskrypcja miejsca/rzeczy/osoby
(albo tez opis ogdlny). Nie zamierzam poswigca¢ temu zjawisku wiele czasu — Vincent zrobit
to $Swietnie w swoim watku ,,Roleplaying Theory Hardcore” w punkcie ,,Rolepyaing’s
Fundametal Act”. Goraco polecam zapozna¢ si¢ z tym artykutem. Zwykle dana osoba posiada

Prawa Narracji kiedy trzeba doda¢ ramy jakiej$ sceny lub opisac jej przedmioty/lokacje.

Druga instancja narracji, instancja Wewnatrz-rozwigzaniowa, jest wazniejsza i bardziej
ciekawsza — przez co i odpowiedniejsza dla tego co robig tu, na Socratic Design. Jesli wigc
nie przeczytales mojego wpisu poswigconego Rozwigzaniom — sugeruj¢ nadrobi¢ zaleglosci.

Bedeg bowiem w znacznej czgsci bazowal na tym co tam napisalem.

Wewnatrz-rozwigzaniowe Prawa Narracji moga istnie¢c w kazdym punkcie IEE. Na
poczatku... Prawa Narracji w systemach rozwiazan byty dos$¢ sztywno ulokowane. W
wigkszosci gier gracze nie bedacy MG otrzymywali Prawa Narracji do w fazie Intencji oraz

Inicjacji — zas§ MG otrzymat te prawa by opisac to co si¢ dzieje w fazie Egzekucji oraz Efektu.



Przyktadowo, w AD&D mozesz powiedzie¢, ze Twoja posta¢ podrzuca swoim mieczem. Ale,
jesli go upuscisz, to od MG zaleze¢ beda to jakie wywota to konsekwencje. W innych grach,
EE moze by¢ nieco ‘luzniejsze’ — i zostawiac kilka ‘mniej-waznych’ zasad w rgkach graczy.
Dobrym przykladem moze by¢ gra Rolemaster. Gracze moga opisa¢ to jak ich gracze
zamachuja si¢ mieczami jednak, po rzucie, MG moze skonsultowaé si¢ z tabelka, ktéra
wskaze mu ilo§¢ obrazen, ran, krwawien i konsekwencji wywotywanych kazdym ciosem.
Jednakze, tak po prawdzie, w wielu grach Prawa Narracji nie byty przekazywane graczom by
ci mieli szans¢ opisa¢ to, co dzieje si¢ po rzucie. Przynajmniej jesli bra¢ pod uwage ich

reguty.

Gry podazajace tradycyjna Sciezka — opieraly si¢ gtdwnie na D&D, ktére wdrozylo ten typ
dichotomii Praw Narracji. Dominacja tej metody nad innymi istniala przez wiele dekad i,
mozecie sami si¢ o tym przekona¢, ciagle trwa w mainstreamowych produkcjach. Ta metoda
hotubi tez rozwiazaniom typu ‘zadaniowym’ (no, przynajmniej bardziej niz ‘konfliktowym’),

nie jest to jednak reguta.

Cho¢ oddanie MG kontroli nad finalnym przedostatnim (i/lub ostatnim) punktem IIEE stato
si¢ wyznacznikiem tradycyjnych i szeroko zaakceptowanych metod alokacji Praw Narracji —
osobiScie ciagle mialem z tym faktem pewne problemy. Po pierwsze, takie rozwigzania
ograniczaja — ba, zabraniaja — graczom mozliwos$¢ ujrzenia tego jak ich postacie wychodza z
danego konfliktu lub wyzwania. Musza oni polega¢ na kim$ innym — a nie na sobie — kto
opisze co zrobili ich postacie lub jakie poniosty one szkody. Po drugie, stopowato to
kreatywnos¢ samej grupy przez polozenie cigzaru narracji na plecy tylko jednej osoby.
Wreszcie, co najbardziej istotne, S$cista separacja praw narracji moze bardzo fatwo
doprowadzi¢ do spadku znaczenia samego sukcesu lub porazki. Juz wyjasniam co mam na

mysli.

Wezmy stary erpegowy przyktad — skradanie si¢ obok straznikéw. Mowiac wprost, sytuacja
jest taka, ze gracze chca si¢ przemknac obok nich aby wejs¢ do srodka budynku. Po pierwsze,

sp6jrzmy na APeka ktory spisatem gdy gratem w gr¢ nazwana Mechwarriorem.

Gracz: Chcg przeslizgnac sig¢ obok straznikéw i przej$¢ przez drzwi do pokoju ktérego strzega

(Intencja).



MG: W porzadku, modyfikator to 2. Rzucaj. (Inicjacja)

Gracz: No i poszio! [testuje swoja umiejetnos¢ Skradania. Sukces] (Egzekucja)

MG: Przemknale$ si¢ obok straznikéw, jednakze w tym pokoju natknate$ si¢ na kolejnego
straznika, wlasnie robigcego sobie przerw¢ na kawe. Zauwazyt Twoja postac, co robisz?

[Efekt]

Na tym przyktadzie — MG totalnie zanegowat rzut gracza. MG kontrolowat tak setting jak i
Efekt rzutéw, wigc nie tamat zasad. Po prostu podzielit dany budynek na czg$¢ dla straznikow
1 na czes¢ dla wojska. Ambicja i cele gracza byly dla niego drugorz¢dna sprawa (lub tez na
potrzeby przygody, w ktéra wowczas graliSmy). Rzut stat si¢ bezcelowy gdyz, nie wazne jaki
byt jego rezultat, w efekcie gracz zostal zauwazony przez straznika. Kto§ mogiby zapytac¢ —

wigc po co w ogéle byt ten rzut, jaki byt sens by go wykonywac¢? To dobre pytania.

Odwréémy trochg ta sytuacje. Niech teraz gracz ma Prawa Narracji ktére moze wykorzystac

w Efekcie rozwiazan mechanicznych.

Gracz: Chcg przeslizgnac sig¢ obok straznikéw i przej$¢ przez drzwi do pokoju ktérego strzega

(Intencja).

MG: W porzadku, modyfikator to 2. Rzucaj. (Inicjacja)

Gracz: No i poszto! [testuje swoja umiejetnosé Skradania. Sukces] (Egzekucja) Swietnie!
Moja posta¢ przeslizguje si¢ obok straznikéw i wkracza niezauwazona do kolejnego pokoju.

ALBO, sprawmy by gracz skiepscil ten rzut.

Gracz: No 1 poszlo! [testuje swoja umiej¢tnos¢ Skradania. Porazka] (Egzekucja) Auc.
Straznik zauwaza mnie gdy przypadkowo zderzylem si¢ z biurkiem. (Efekt) Wyciagam méj

blaster i staram si¢ go unieszkodliwi¢ nim zaalarmuje cata baze.

W obu tych przyktadach, akcje, rzuty 1 cele gracza sa ustawione w centrum zainteresowania
gry. MG pomaga obramowac sceng — ale bez jurysdykcji nad tym jak opisa¢ sukces/porazke

akcji.



Sam mechanizm rzutu ko$¢mi nadal jest istotny. Ten aspekt ciagle dotyka i dotyka¢ bedzie

catej rozgrywki.

Wezmy inny przykiad — przeszukiwanie pokoju w poszukiwaniu jakiej$§ wskazéwki. Moje

doswiadczenie z gry ZC:

Gracz1: Chce wltamac si¢ do biurka.

MG: Oukej, rzu¢ kostka.

Gracz1: Moja umiejetnos¢ — 65. [rzuca 75 — porazka].

Gracz2: Szukam czego$ ciekawego w koszu niszczarki.

MG: Rzu¢ na zauwazanie.

Gracz2: [Rzuca 88, porazka] Noz kurdg.

Gracz 3: Dajcie mi spréobowac z tym biurkiem [umiejetnos¢ na poziomie 43. Rzut — 55.

Kolejna porazka]

MG: Oukej, nie udato Wam sig otworzy¢ ktodki do biurka, ale na samym biurku lezy otwarta

koperta. Znajduje si¢ w niej stary zwdj...

Na tym przykladzie, MG zanegowat efekt porazki. Kto§ moze powiedzie¢, ze to nie jest az
takie zle (no, przynajmniej jesli bra¢ pod uwage przyktad ze straznikami) — ale, prawde
mowiac, blisko mu do tego by bylo. Nie zaistniala bowiem zadna konsekwencja porazki.
Jednakze MG wpadl na jaki§ pomyst by sama akcja posuneta si¢ do przodu. W innym
przypadku — gra by si¢ zatrzymata. Jesli gracze mieliby Prawa Narracji za pomoca ktérych

mogliby okres§la¢ konsekwencje tez porazki — akcja na pewno by si¢ nie zatrzymata.

Dla przyktadu, mogtaby ona wyglada¢ w ten sposéb.

Graczl: Chce wlamac si¢ do biurka.



MG: Oukej, rzu¢ kostka.

Graczl: Moja umiej¢tnos¢ — 65. [rzuca 75 — porazka]. Oukej, wytamatem zamek i
otrzymatem 2 punkty obrazen... zdotalem jednak otworzy¢ to dziadostwo. W s$rodku
znalaztem dokument ktéry taczy lokalnego biznesmena z kultem na ktérego $lad ostatnio

natrafiliSmy.

To nie jest jednak takie proste jesli bra¢ pod uwage proces projektowania gier.

Znam to az za dobrze z wlasnego do§wiadczenia.

Dtugo czasu zajeto mi zdecydowanie kto i kiedy otrzyma Prawa Narracji w mojej grze The
Holmes and Watson Comitee. Zajeto tez troche czasu mojej grupie graczy by zrozumie¢ jak
moga ich uzywac. Jednakze, odkrytem zZe jest o wiele ciekawiej gdy da¢ graczom (w tym i
MG, oczywiscie) mozliwos¢ okreslania co si¢ dzieje z ich postaciami. Akcja i fikcja same;j
gry skupia si¢ bardziej na tym co chca jej uczestnicy niz na tym co pragnie osiagnac (czyt. co

zaplanowat) jeden gracz.

Nawet jesli Twoja gra rozbije Prawa Narracji dla graczy 1 da im mozliwos¢ okreslania tego co
si¢ dzieje gdy osiagaja sukces — a dla MG pozostawi decydowanie o tym co si¢ dzieje gdy co$
im si¢ nie uda to i tak bedzie to lepszym rozwiazaniem niz dawanie MG totalnej kontroli nad

Egzekucja 1 Efektem.

Ale nawet wtedy nie sadze by bylo to zbyt ciekawa opcja tak dla designera jak i dla gracza.

Czy ZAWSZE trzeba inaczej alokowa¢ Prawa Narracji? Oczywiscie ze nie!

Twoje wizje co do swojej wlasnej gry moga wymagac¢ bardziej tradycyjnego podejscia. Ale

nie uzywaj go tylko dlatego ze jest tatwiejsze. Spraw by Twoja gra byta wyzwaniem tak dla

Ciebie jak i dla Twoich graczy.

Peace,

Troy.



