Czym jest 'Matematyczny Syndrom'?

Hejka,

Dzi§ porozmawiamy sobie o problemie designerskim, ktory jest mi szczeg6lnie bliski (przez
co, by¢ moze, artykul nie bedzie poszerzal w wielkim stopniu horyzontéw w temacie

projektowania gier).

Czym on jest?

Syndrom Matematyczny jest terminem, ktéry wykulem by opisa¢ problem na ktéry natykam
si¢ czasami podczas projektowania wtasnych gier. Czesto staram si¢ przewidzie¢ jak beda w
nie gra¢ rézni ludzie, bardzo to zreszta lubig, niemniej czgsto prowadzi to do wniosku iz w
moja gre bedzie mozna gra¢ tylko w ten sposéb. To moze by¢ subiektywne odczucie —
czasem nawet nieumyslnie powoduj¢ taka sytuacjg¢. Niemniej, dla przyszitych (i kolejnych)
rozwazan na temat projektowania gier i samej rozgrywki, sadz¢ iz warto poswigci¢ temu

zjawisku kilka akapitéw tekstu.

Gra cierpi z powodu Matematycznego Syndromu kiedy istnieje w niej jakas opcja dostgpna w
trakcie tworzenia postaci (chargen), ktora jest bardzo optymalna. Tak bardzo, ze, c6z, gracz
ktéry wybierze inna opcje rozwoju swojej postaci, tak naprawde podetnie galaz na ktérej ona
siedzi. Zminimalizuje jej rol¢ w rozgrywce. Ujmg to inaczej: Matematyczny Syndrom
wystepuje wtedy gdy wizja projektanta gry nieumysSlnie powoduje zZe staje si¢ ona jedyna
stuszna droga by ‘méc w nia graé’ — i, przez to, kiedy dana gra zostaje ‘rozegrana w ten
spos6b’, nie istnieje zaden powdd by do niej wracac i stara¢ si¢ rozegrac ja na inne sposoby

(gdyz sa one bezowocne 1 niespecjalnie interesujace).

Ta wada designerska (nazywam ja wada na moje wilasne potrzeby) jest czyms, tak mysle,
istotniejszym z punktu widzenia systemOéw wspierajacych Gamistow i Narratywistow.
Przynajmniej tyczy si¢ ona ich bardziej niz innych kreatywnych agend. Pisz¢ o tym dlatego,
ze gtéwnie dla takich oséb tworzg swoje wlasne gry. Sadzg, ze, jako Gamisci, kochamy
tworzy¢ optymalne $ciezki rozwoju swoich postaci. W naszej naturze lezy ‘wyszukiwanie’

matematycznych wzoréw tkwiacych w grze.



Jednoczesnie jednak, sadzimy ze gra ktéra daje nam na talerzu ‘jedyna stuszna droga’ (grania)
jest, ¢z, zbyt prosta by zajmowac si¢ nig dtuzej niz to koniecznie. Narratywisci, z drugiej
strony, czasami wpadaja w pulapke przez tworzenie swoich gier, ktére adresuja tylko jedno
Zatozenie. Jesli gracze nie beda grali tak jak oni zaktadaja, jesli nie beda deklarowali $cisle
okreslonych akcji w $cisle okreslonych sytuacjach — wtedy caly sens rozgrywki gdzies$ znika.

Gracze 1da przez to sciezka wytyczona im przez projektanta gier.

W czym si¢ on przejawia?

Najlepiej przedstawi¢ Matematyczny Syndrom na przyktadzie. Takoz. Kiedys stworzylem gre
pod tytutem Lichdom. Gra zaczynala si¢ od tworzenia przez graczy map relacji, celi oraz
potrzeb ich postaci. Postaci, ktére miaty tez jedno zadanie — sta¢ si¢ lichem (taki byt tez cel
samej gry). Aby to osiagna¢, musieli poswigcac ludzi i rzeczy dla nich cenne po to aby zyskac
upragniong niesmiertelno$¢. Jednakze, jesli poswigciliby ich zbyt wiele, ich postacie
stracityby swoja poczytalno$¢ a gracz w takie sytuacji stracilby swoja posta¢ i przegrat gre
(swoja droga: sadze, ze przegrywanie w RPG moze by¢ naprawde fajne, ale to jest temat na

inny czas).

Istniato wiele ‘zasobow’ mechanicznych, ktérymi postugiwali si¢ gracze. Jednakze, podczas
beta-testow, okazalo si¢ ze istnieje naprawdg spora ilo§¢ magicznych cyfr relacji ktére moga
poswigci¢ BG nie wpadajac przy tym w szalenstwo. Z tego co pamigtam, byto 8 mozliwosci.
Z czego szes¢ czy siedem moglo zaszkodzi¢ graczom jesli ci mieli pecha w kosciach —
niemniej tych ostatnich bylo stanowczo zbyt mato by robilo to jakiekolwiek znaczenie. Po
wielu prébach naprawienia tej usterki (i modyfikacjach w tworzeniu postaci, systemie nagrod)
okazalo sig, ze cel gry statl si¢ zbyt tatwy — sprowadzat si¢ on do tego by znalez¢ odpowiednia

kombinacj¢ zasobow ktére trzeba poswigci¢ by wygrac¢ rozgrywke.

I tak za kazdym razem grac.

W rezultacie, gra pozbawiona zostata jakiegokolwiek wyzwania i tajemnicy. Gracze
doskonale wiedzieli co 1 kiedy robi¢ (i ile ich to bedzie, mechanicznie, kosztowac).
Skasowato to jakikolwiek sens ‘poswigcenia’ czegokolwiek — tak jak i zanegowalo emocje
zwiazane z prawdziwym odczuciem straty czego$ waznego. Gra byta martwa — co byto dos¢

ironiczne, biorac pod uwage fakt, iz byta o lichach. Ale nie tak ja sobie wyobrazatem.



By naprawi¢ problem, musialem troch¢ w jej wnetrznosciach pogrzebac chirurgicznym

skalpelem. Co zrobilem. Nie rozwiazato to jednak problemu [westchnigcie].

Odkrylem za to Matematyczny Syndrom w wersji Lite. MSL istnieje wtedy gdy dostepna jest
nie jedna a kilka mozliwych linii ktérymi mozna — a nawet trzeba — podaza¢ by méc wygrac.
Ale, uwaga — nie nachodza one na siebie w zaden spos6b. Zdecydowalem bowiem, iz w same;j
grze nie bylo zbyt wiele konfliktéw, gdyz wszyscy gracze posiadali ten sam cel (nawet MG,
serio) — czym bylo, oczywiscie, zostanie lichem. Wigc — zmienitem nazwe¢ gry na ,,Liches vs.
Paladins”. Gracze mogli zadecydowac¢ czy chca gra¢ postacia pragnaca sta¢ si¢ lichem CZY
TEZ pragna sta¢ si¢ paladynem, ktéry zamierza powstrzyma¢ plugawe knowania tych
pierwszych. Sadzilem — hej, swietna sprawa! Gracze bgda zawsze knu¢ przeciwko sobie a

MG — jesli ciagle bedzie potrzebny — zawsze bedzie mdgt zostac przy roli s¢dziego.

Majac na uwadze powyzsze — stworzylem podobne co w przypadku lichy reguly dla

paladynéw.

Jako ze zawsze istnialy dwa, wzajemnie si¢ zwalczajace obozy, nie bratem pod uwageg kwestii
matematyki. A powinienem. Wierzytem, ze gracze begda starali si¢ przeszkadzal sobie
nawzajem 1 negowa¢ dazenia swych rywali. Przykladowo, jesli zly czarodziej chcialtby
poswigci¢ swego ucznia na ottarzy, cny rycerz mogiby wskrzesi¢ chtopaka i uczyni¢ go swym
giermkiem. Albo lich porwalby giermka paladyna i po$wigcit go dla esencji niezbednej do
istnienia. Nie zamierzam zanudza¢ Was dodatkowymi detalami nt. tego jak dzialata ta gra —

chciatem po prostu bysScie mieli jej obraz.

W kazdym badz razie — nie wyszto tak jak planowalem. Liche posiadaty swoje wlasne zrédta
zasobéw bedace w separacji do zrédet paladynéw. Sciezka paladynéw natomiast byta odrgbna
od sciezki rozwoju samych lichéw. W rezultacie, nie dochodzito do wielu relacji na linii liche
— paladyni i w zasadzie do samego finalu one nie wystgpowaty. Latwo przewidzie¢, ze w
finale wszyscy — i liche i paladyni — nie niepokojeni soba nawzajem, zawsze mieli
maksymalne statystyki. Wszystko zalezato od przypadku i serii rzutéw ko$c¢mi. Wow.
Szczgscie decydowato o wyniku. Jestem pewien, Ze to widzicie — nikt nie bawit si¢ przez to

dobrze.

Dlaczego jest on zty?



Pomijajac fakt, ze byly dwie optymalne Sciezki rozwoju w grze, ostateczny efekt byt taki sam.
Koniec byt widoczny juz na samym poczatku gry. Decyzje graczy zostaly tak naprawde
ustalone bez udziatu samych zainteresowanych — przez takie a nie inne reguty. Wszystko to
bylo kwestia tego by wyszukac te reguty i zrobi¢ z nich uzytek. Takie zatozenie sprawiato, iz
te reguly wcale nie byty takie fajne. Tworzenie postaci zawsze wygladalo tak samo. Mozna
tez byto przewidzie¢ nastgpne deklaracje gracza. Problem potggowat tez fakt, ze dwie wyzej
wymienione optymalne sciezki nigdy sig nie przecinaly. Balans obu nigdy nie zostal w zaden
spos6b zachwiany. Balans, w tym aspekcie, to: ‘odpowiednie wsparcie systemu dla stylu gry

preferowanego przez designera’.

Gdy wszystkie odpowiednie matematyczne wzory zawarte w grze zostang odkryte — gra
zostaje w 100% zdemaskowana. To co§ w stylu: ,,aha... a wigc tak si¢ to skonczy”. To
powoduje tez to, ze kwestia ponownej rozgrywki w taki tytut stoi pod duzym znakiem
zapytania — oraz sprawia, ze gracze ktorzy chca gra¢ inaczej, sa traktowani przez mechanike
gry jako gracze ‘gorszej kategorii’. To nie reguty gry role playing zadecyduja o wygranej —
tylko chtodna matematyczna kalkulacja jednego z graczy. Interakcja pomigdzy uczestnikami
zostala zanegowana przez umieszczone w grze reguty. Jak dla mnie, malo to zabawne. Dla
gry RPG — interakcja pomigdzy uczestnikami jest esencja gry — jest tym, dlaczego w ogéle

gramy.

Dobra gra zawsze bgdzie stawiata powyzsze na pierwszym miejscu.

Niektorzy gracze moga by¢ rozczarowani jesli dana gra zostanie ‘rozpracowana’. Poniekad
sadze, iz wigkszo$¢ z nich bedzie. Tajemnica, wybdr, wyzwanie i silny wplyw tego
wszystkiego na decyzje podejmowane przez graczy — to klucz do dobrej gry RPG

(przynajmniej moim zdaniem). Matematyczny Syndrom wykraja z niej wszystko co dobre.

Jak mozna go unikna¢?

Najlepsza metoda na uniknigcie Matematycznego Syndromu — to beta-testy. Wiem, ze sg one
czym$ o czym nie chcielibyScie teraz czyta¢. Beta-testy sa jednym z najtrudniejszych etapow
projektowania gry RPG — ale sa tez najbardziej dla niego konieczne. Jesli gra posiada wielka
ilo$¢ elementéw sktadowych — beta-testy beda JEDYNYM sposobem na to by mie¢ pewnos¢,

ze balans w grze zostal zachowany (zobacz powyzsza definicj¢ balansu).



Po pierwsze, sugerowalbym Wam skupienie si¢ na Waszej ‘idealnej wizji rozgrywki’, nie na

jej mechanice.

Zadecydujcie jak chcecie by wygladata sesja w Waszej grze. Nie martwcie si¢ o kwestie regut
i innych tego typu rzeczy. Pomyslcie o wlasciwej rozgrywce. Jak szybko ma si¢ ona toczyc?
Jak szybko ma nastgpowac przejscie od sceny do sceny? Jak szybko gra powinna doj$¢ do

kulminacyjnego punktu?

Rozwaz te pytania przed przystapieniem do wypetniania mechanicznego pudetka Twojego
projektu. Gdy bedziesz juz miat wizje tego jak powinna wyglada¢ sesja — mozesz zajac si¢

dodawaniem liczb.

Oczywiscie owe liczby — pewnikiem — beda ulega¢ zmianie podczas pierwszych beta-testow

Twojej gry.

Czy zawsze jest to co$ ztego?

Biorac pod uwagg to kim jesteSmy i nasza kreatywno$¢ w sztuce — nieczg¢sto zdarza sig, zZe cos

zawsze jest zle.

Wigc, oczywiscie, odpowiedz brzmi: ‘nie’. Jesli chcesz stworzy¢ co$, hm, co$§ w stylu
jednostrzatlowej, niewielkiej gry, wtedy nie jest to takie zle. Fakt faktem, moze to byc¢
doktadnie tym czego Ci do jej tworzenia potrzeba. Nie jest niczym ztym stworzenie gry, ktora
‘ma by¢ roztozona na czynniki pierwsze’ — jesli rzeczywiscie o to Ci chodzi, jesli taki wiasnie
jest Twdj cel. Problem z Matematycznym Syndromem pojawia si¢ wtedy gdy sama kwestia

tego zjawiska zostata nieumyslnie zaimplementowana w grze.

Jesli chcesz by Twoja gra byta ‘powtarzalna’ — to Matematyczny Syndrom bedzie Ci tylko

przeszkadzat.

Zabije on che€ graczy chcacych pobawic si¢ w niej trochg diuze;.

Peace,

-Troy.



