Jak dobrze wytlumaczyé mechanike gry?

Hejka,

Jedna z najwigkszych barier, jesli nie najwigksza, ktora trzeba przekroczy¢ by zacza¢ gra¢ w
RPG — jest kwestia nauczenia si¢ mechaniki danej gry. Istoty ludzkie sa tak nieprzewidywalne

W sposobie uzywania stow, w rozumieniu stow oraz w dziataniu zgodnie z jakimi$ stowami.

Na ten przyktad, w latach 90’ gralem w AD&D z trzema r6znymi grupami graczy. Kazda z
tych grup inaczej interpretowala tekst zawarty w samej grze. Wszystko, od liczby czaréw
ktore otrzymuje czarodziej na poziom az po rzut okreslajacy inicjatywe¢ — nieznacznie rdznito
si¢ od rozwiazan pozostatych grup. Nie dlatego, ze uzywali oni swoich wtasnych house rules,
ale dlatego, ze inaczej zinterpretowali oficjalne zasady zawarte w podreczniku. Wedlug mnie,

nie jest to pozadana sytuacja. Jak wigc mozemy unikna¢ tego typu niedopowiedzen?

Po pierwsze, przyktady sa fajne — pomagaja ludziom zrozumie¢ cos, co jest dla nich nowe.

Dajac graczom wzor ktorym powinni podaza¢ dajesz im w zasadzie szablon za pomoca
ktorego beda oni mogli eksperymentowac z Twoja gra. Istnieja trzy typy przykladow, ktérymi

chciatbym sig teraz przez chwile zaja¢: Ogolne, Faux-play oraz APeki.

Przyktady Ogodlne sa krotkimi notatkami zawierajace informacje majace sprawié, ze jakas
abstrakcyjna idea nabiera sensu. Przyktadowo, jesli chcielibySmy wyja$ni¢ czym sa Statystyki
Glowne postaci gracza, moglibySmy uzy¢ czego$ takiego: ,,Posta¢ Johna posiada Sit¢ na 5,
Zwinnos¢ na 4, Logike na 10 oraz Charyzme na 8.”. To wiasnie przyktad Ogolny. Zazwyczaj
nie odnosza si¢ one do czego$ co zdarzylo si¢ gdy ktos grat w dana gre. Nie liczy sig to jakich
cyfr si¢ uzyje czy ilu bylo/kim byli gracze — tego typu przyktady nie beda tyczy¢ si¢ zadnego

pozniejszego aspektu gry poza aspektem do ktorego je podano.

Przyktady typu Faux-play sa czgsto spotykane w RPG.

Przewaznie wystgpuja na poczatku (tak jak w przypadku mego Ember Twilight), w rozdziale
poswigconym mechanice albo pod koniec podrecznika. Mozna je przyrownaé do skryptu,

ktory uaktywnia si¢ gdy gracze siadaja przy stole i zaczynaja rozmawia¢ o toczonej wilasnie

rozgrywce.



Czasami zawiera si¢ w nich sporo stow typu: ‘Swietnie!” oraz uzywa wykrzyknikow. Tego

typu przyktad moglby wyglada¢ tak:

MG: (rzuca kos$cia, wypada 18): Okej, ork zamachnat si¢ i uderzyt Ci¢ swoja maczuga. Zadat

Ci 5 punktéw obrazen. Twoja tura, Jake.

Jake: Oug, to boli. Oddaje mu (rzuca koscia, wypada 17). Ha, trafitem!

MG: Ladny cios, Jake! Zadates mu 8 punktow obrazen. Ork gryzie piach.

Jake: Swietnie!

Nazywam te przyktady Faux-playem gdyz sa one totalnie oderwane od rzeczywistosci. Sadze,
ze istnieje niewiele 0sob grajacych w ten sposéb w RPG, niemniej, to cz¢sto umieszczany w
podrecznikach przyktad na to jak wyglada w nich wiasciwa rozgrywka. Jakkolwiek by na to
jednak nie patrze¢, tego typu przyktady sa pozyteczne. Demonstruja porzadek w mechanice i

pokazuja jak poszczegolne jej elementy sa wykorzystywane w jednej, konkretnej sytuacji.

Przyktady APekow sa uzywane wtedy gdy tworca gry korzysta z raportu Actual Play, czy to
zamieszczonego gdzies w Internecie czy to tego, ktory spisal na wilasne potrzeby, po czym
zawiera go w tekscie gry. Nie jest to czgste zjawisko. Niemniej, APekowe przyktady ukazuja

czytelnikowi prawdziwa rozgrywke.

Czytajac APekowy raport zawarty w podreczniku, czytelnik zyska informacj¢ o tym w jaki
sposob tak naprawde graja w ta gre ludzie w prawdziwym $§wiecie. To moze by¢ bezcenna

informacja, zwlaszcza jesli gra posiada bardzo kompleksowa mechanikg.

W podrgczniku istnieje wystarczajaco wiele miejsca by zawrze¢ wszystkie trzy typy
przyktadow. Tworca gry powinien wiedzie¢ o ich istnieniu oraz wilasciwie korzystaé¢ z

kazdego z nich.

Inna metoda, za pomoca ktorej Twoja gra moze lepiej uczy¢ graczy swej wlasnej mechaniki,
jest... zrozumienie samego procesu przyswajania wiedzy przez ludzi. Na witrynie Story

Games, Doyce Testerman popehit seri¢ postow dot. o technikach uczenia dorostych ludzi.



Zamiast powiela¢ jego pracg, zamieszczam ponizej linki pod ktérymi mozna ja przejrzec:

[Teaching Your Game]

[niestety, zaden z tych linkéw nie dziataja. Zobacz¢ czy da si¢ odszukac je gdzie§ w sieci.
Pamigtajcie o tym czytajac mojego bloga - na razie jestem bardzo aktywny, ale, heh, kto wie

co si¢ bedzie tu dzia¢ za 5/6 lat ;) - dop. ttumacza]

Wreszcie, gra moze uczy¢ mechaniki przez ‘sekcj¢ treningowa’ (tutorial).

Niektore gry oferuja czytelnikom mozliwos$¢ zapoznania si¢ z ilustrowana opowiescia w
ktorej, tak wizualnie jak 1 tekstowo, wyjasniane sa im poszczegdlne zagadnienia

mechaniczne.

Czasami gry oferuja dla nowych w systemie graczy procedur¢ ‘krok po kroku’, za pomoca
ktorej moga oni spokojnie stworzy¢ swoja pierwsza posta¢ (1 uzy¢ jej w grze). To czgste
zjawisko w cRPG lub MMORPG, ale ‘biurkowe’ gry moga zrobi¢ to samo. Wszystko

sprowadza si¢ do tego co zamierza zrobi¢ tworca gry.

Jest jednak niezwykle wazna rzecza by dotozy¢ wszelkich staran aby gra wyjasniata graczom

mechanike tak konkretniej jak to tylko jest mozliwe.

Niepowodzenie w zaprezentowaniu graczom jasnych przykladow lub niezrozumienie procesu
przyswajania wiedzy przez ludzi na pewno spowoduje spore problemy uaktywniajace si¢ za

kazdym razem gdy kto$ zechce zagra¢ w Twoja gre.

Jesli cheesz sprawdzi¢ czy Twoja gra dobrze uczy swojej mechaniki, daj ja komus, kto nigdy
wczesniej jej nie widziat 1 popros$ go by stworzyt posta¢ oraz by powiedziat Ci w jaki sposéb
bedzie on uzywat jej we wlasciwej rozgrywece.

Odpowiedzi moga Cig bardzo zaskoczy¢.

Peace,

-Troy.



