Czy rozwoj postaci jest niezbedny?

Hejka,

Gdy tak zerkalem sobie na Antologie zawarte na moim blogu — bytem zdziwiony, ze przez ten

czas tak naprawdg nie poswigcalem wiele uwagi kwestii Rozwoju Postaci.

Wspomniatlem o tym (i tylko wspomniatem) w trakcie rozwazan nad Power 19, niemniej —

nigdy nie spisalem petnoprawnego artykulu mu poswigconego.

Dzi$ postaram si¢ to nadrobic.

Kwestia Rozwoju postaci jest czym$, co zawsze wyptywa na wierzch podczas niemalze
kazdego projektu gry role playing. W Power 19 istnieja dwa pytania tyczace si¢ tego
mechanizmu — za$ osobiscie poswigcam mu wiele akapitéw tekstu, co wida¢ chociazby po
moich wtasnych szkicach koncepcyjnych. Problem tkwi w tym, ze tak P19 jak i moje szkice,
nie sa zadna wskazéwka za pomoca ktérej mozecie odpowiedzie¢ sobie na postawione w

temacie pytanie.

Przypomnijmy: czy Rozwdj Postaci jest niezbedny?

Co6z, bedzie to zaleze¢ od tego co uznamy za sam ‘Rozwdj’.

Provisional Glossary nie definiuje tego zjawiska — zreszta, samo stowo ,,Rozw6j” uzywane
jest tam w wielu r6znych znaczeniach (przy wielu réznych definicjach). W grach typu D&D
Rozwdj postaci oznacza zwykle zwigkszanie si¢ wartosci liczbowej wspéiczynnikéw oraz
tzw. zwigkszajacej si¢ puli zasobéw (np. ztota, magicznych przedmiotéw, et cetera). W grach
typu DitV, Rozwdj czasami jest pokrewny powyzszemu — a czasami wprost przeciwnie. W
grach typu Standoff, gdy posta¢ zyskuje wiecej tego czego sama chce (‘Prawdy’) to zmniejsza

si¢ przez to pula ich zasobéw — co jest antyteza zatozen gier typu D&D.

Wigc, to co bedzie nam potrzebne nim zaczniemy rozmawia¢ na temat tego czy Rozwdj
Postaci jest potrzebny czy tez nie w projekcie gry RPG — jest utworzenie wspdlnej i Scistej

definicji tego, czym 6w Rozwdéj Postaci wtasciwie jest.



Idac tym tropem — mozemy szybko przekonac sig, ze zgoda i wykucie wspélnej definicji
jakiegokolwiek terminu w srodowisku pelnym oséb, ktére czgsto kaza podziwiaé swe wiasne,
odrgbne od innych ludzi definicje (lub tez dla tych, ktérzy czerpia satysfakcje z
niekonczacych si¢ sporéw nad natura rzeczy) — jest niemalze niemozliwym do wykonania

zadaniem.

I nie jest tez czym$§ co mozna wykona¢ majac do dyspozycji jedynie swéj wlasny blog.
Innymi stowy, nawet nie bede probowaé tworzy¢ taka definicj¢. Zamiast tego, zamierzam
wyku¢ tu definicj¢, ktéra, na potrzeby SD (i tylko na jego potrzeby), bgdzie dziataé w
zadowalajacy sposOb. Majac na uwadze powyzsze zalozenie, uznaj¢ ze Rozwdj Postaci

okresla¢ odtad bede jako: ,,zmiany, ktére caty czas w jaki$ spos6b dotykaja postac”.

Lubig ta definicj¢ z kilku powodéw.

Po pierwsze, jest ona otwarta na wszelkie interpretacje innych designeréw i, co rozumie si¢
samo przez sig¢, nie jest ona tak restryktywna by nikt (poza mna) nie miat z niej zadnych
korzysci. Projektanci nie beda wigc ograniczani przez to co inne gry uznaja za ,,rozwoj”. Po
drugie, to jest bardzo ogélna definicja. Zawiera w sobie tak tradycyjne (mainstreamowe)
mechanizmy rozwoju postaci jak i te, ktére mozna odnalez¢ w wielu grach role playing z
nurtu independent. Po trzecie, trudno odnalez¢ gr¢ RPG w ktérej postacie graczy w jakis
sposob, formie, stylu — ulegaja zmianie. I wreszcie, lubi¢ ja poniewaz ta definicja

bezposrednie odnosi si¢ do pytania ktére zadatem w temacie dzisiejszej notki.

Posiadajac juz powyzsza definicj¢, mozemy stara¢ si¢ udzieli¢ odpowiedzi na pytanie, czy
Rozw¢j Postaci jest niezbedna rzecza w kazdej grze RPG. Moje zdanie w tej kwestii? — ¢4z,
sadzg ze na pewno kazda gra powinna go mie¢. Gdy opowies¢ si¢ rozwija, to samo dzieje si¢
Z postacia — zmienia sig. W malej skali, postac si¢ starzeje, uczy si¢ czego, zyskuje nowe
umiejetnosci, zdobywa nowe doswiadczenia. W duzej skali, moga otrzymac jakie$ urazy,
nowe moce, stawe, by¢ kochanymi badz znienawidzonymi, et cetera. Mechanicznie sprawe
ujmujac, w RPG postacie ciagle zmieniaja swoj poziom zasoboéw (zwigkszaja badz
zmniejszaja go), zyskuja lub traca dostgp do jakich mechanicznych regut (chociazby
umiejetnosci czy talentéw) oraz ciagle i ciagle rozwijaja si¢ pod wzgledem opcji oferowanych

przez gre lub przez to ona im oferuje w trakcie rozwoju wilasciwej rozgrywki.



IMO, projektanci gier powinni rozwazy¢ w swych projektach wszystkie trzy w/w aspekty
potencjalnego rozwoju postaci (mata skala, wielka skala, mechanika) nawet jesli osobiscie
odrzucaja kwesti¢ implementacji regut Rozwoju Postaci bezposrednio w tekscie zawartym w

podreczniku.

Przemyslenie tego w jaki sposob postac bedzie rozwijac si¢ w Twojej grze oraz w jaki sposob
Ow rozwdj bedzie wspdlpracowat z takimi jej elementami jak np. Setting, System czy Kolor —
jest kluczowa sprawa by upewni¢ sig, iz wszystko, od poczatku az po koniec rozgrywki,

przebiega w niej ptynnie i sprawnie.

7. dos$wiadczenia moge tez powiedzie¢, ze niepowodzenie w drozeniu sensownych zasad
rozwoju postaci w projekcie gry nakaze grajacym w nig ludziom stworzenie nowych regut
rozwoju (house rules) — czy to bedacych w dobrej komitywie z juz istniejacymi zasadami, czy

to, przeciwnie, bedacymi czyms od nich oddzielnym.

Jak dla mnie, nie jest to pozadana sytuacja — tak z punktu widzenia projektantéw gier jak i

samych grajacych w nie oséb.

A wigc — by wszystko tadnie podsumowac:

Posta¢ zmienia si¢ caly czas — 1 jest to niezbgdne zatozenie w kazdym projekcie gry role

playing.

Nazywam owa zmiang¢ Rozwojem Postaci i §wigcie wierze w to, ze jest to przydatna rzecz dla

tych designeréw, ktérzy zastanawiaja si¢ nad tym czy zaimplementowac ja w swoje wlasne

ary.

Peace,

Troy.



