Czym jest Kolor?

Hejka,

Kolor jest zdefiniowany przez leksykon The Forge jako jeden z pigciu gldéwnych obszaréw
Eksploracji. Provisional Glossary okresla Kolor jako: ,,Wyimaginowane detale dotyczace
czgsei badz calosci Systemu, Postaci, Settingu lub Sytuacji — wdrozone do gry w taki sposob
iz nie zmieniaja one ani jej przebiegu ani proponowanych przez nia rozwigzan

mechanicznych w fikcyjnej scenie rozgrywki. Jeden z Komponentéw Eksploracji’.

No dobrze... ale co to doktadnie znaczy?

Pomysl o Kolorze jak o synonimie Detalu.

Kazdy opis lub kazda rzecz, ktora dodaje jaki§ detali SYSTEMOWI gry, jej Postaciom,
Settingowi czy Sytuacji, bgdzie podlug powyzszej tezy nazywana Kolorem. Moze pare
przyktadoéw?

SYSTEM pozbawiony Koloru

Postacie zabijaja inne postacie.

SYSTEM z Kolorem
Jako efekt krytycznego rzutu k20, Wojownik uzywa swego wielkiego miecza by odcia¢ glowe
Kroéla Moliganta.

Setting pozbawiony Koloru

Miasto.

Setting z Kolorem
W 1602 roku, roku panowania naszego Wtadcy, w okolicy wioski Malbork, zalozonej

nieopodal Zamarznigtych Wzgorz, na obrzezach Zaczarowanego Lasu.

Posta¢ pozbawiona Koloru

Megzczyzna.



Postac¢ z Kolorem

Drakh, 20-poziomowy Barbarzynca z péinocnych rubiezy Hallowfell.

Sytuacja pozbawiona Koloru

Wioska przezywajaca kryzys.

Sytuacja z Kolorem
Niewielka osada Esterii cierpi z powodu zgubnej plagi majacej swe zrodta w nieumartych
agentach wysylanych przez okolicznego demagoga, starajacego si¢ wywota¢ rebelig

przeciwko radzie miasta.

Kiedy mam na mysli Kolor, dziele go zazwyczaj na dwie kategorie: Kolor Niezbedny oraz

Kolor Zwyczajny.

Rzeczy Niezbg¢dne sa czyms, co gracze musza wiedzie¢ by wlasciwie uzy¢ oraz zrozumied
opisywany element/rzecz. Dajmy na to, wiedza o tym, ze ten konkretny kleryk to krasnolud,
jest w D&D Kolorem Niezbednym. Tak przedstawiona sprawa wywotuje wiele okreslonych
konsekwencji. Z pewnos$cia bgdziesz oczekiwal czego innego po kleryku bedacym elfem,
niziotkiem czy drowem. Rzeczy Niezbedne w Kolorze stuza wiasnie temu — daja wskazowki
graczom i sugeruja im jak powinni oni zareagowac na dana sytuacj¢ a takze jak powinni oni

uzywac danej (opisanej) rzeczy.

Rzeczy Zwyczajne, z drugiej strony, sa ‘tylko’ czystym tekstem przeznaczonym wylacznie do
realizacji celow estetycznych. Wezmy na przyktad informacje, iz powyzszy kleryk jest tysy.
Jak sami widzicie — raczej nie powoduje to wigkszych konsekwencji w samej rozgrywce.
Rownie dobrze fakt, iz dany kleryk jest tysy — moze zosta¢ zignorowany bez szkody dla
przebiegu samej gry. Niemniej, Rzeczy Zwyczajne sa w Kolorze bardzo wazne gdyz, poprzez
wdrazanie tego typu szczegdlow, pomagaja graczom osiagnaé glebsza immersj¢ w stosunku
do $wiata przedstawionego. Rzeczy Zwyczajne pobudzaja zainteresowanie graczy a takze

daja im mozliwo$¢ na wyrazanie swojej kreatywnosci podczas samej rozgrywki.

Warto jednakze tutaj zaznaczy¢, ze tak jak Rzeczy Niezbedne tak i Rzeczy Zwyczajne moga

doprowadzi¢ do szatu w przypadku ich naduzywania.



W przypadku Rzeczy Niezbednych, wyobrazcie sobie co by bylo gdyby zebra¢ wszystkie
tabelki broni z D&D w jednym miejscu — albo skompilowaé wszystkie tabelki obrazen z

Rolemastera ze wszystkich jego dodatkow.

Ha, bylaby to doprawdy przytiaczajaca sprawa!

Pomijajac zas$ powyzsze, co by to dobrego (komukolwiek) dato?

Zbyt wiele broni/tabelek jest zbyt rozwlektych — przez co ich nat¢zenie mogloby po prostu
sta¢ na drodze graczy chcacych po prostu dobrze si¢ bawi¢ (a zamiast tego — traca oni czas by
pozna¢ wszystkie informacje, ktore Autor gry uznal za wazne). Tak samo z Rzeczami
Zwyczajnymi (...niewazne jest w tym przypadku czy mowimy tutaj o opisach zawartych w
tekscie Settingu czy o tych informacjach, ktore sa przekazywane z ust Mistrza Gry) — ich
nadmiar moze prowadzi¢ do punktu, w ktérym tracimy zbyt wiele czasu na to by je sobie

przyswoic.

Podczas projektowania swojej gry, zbalansowanie ilosci Koloru w niej uzytego nie musi by¢

wcale wielce problematyczna kwestia.

Przeczytaj dokladnie to, co sam napisale§ w swojej grze.

Czy nie czujesz si¢ znudzony czytaniem tych samych informacji rozciagnigtych na trzy
strony? Jesli tak — istnieje spora szansa na to, ze inni ludzie tez beda tym znudzeni. Podobnie,
gdy czytasz to, co napisales, czy jest w tym tekscie co$, co sprawia ze chciatby$ przeczytac
cos$ wigcej na ten temat? Jesli tak — nie ociagaj si¢ 1 zacznij pisa¢! Jednakze trzeba pamigtac o
tym, ze najlepiej ustali¢ prawidlowe proporcje Koloru w grze poprzez przekazanie jej tekstu

komus$ z nig niezwigzanego.

Pros$ wigc o jaki$§ zewnetrzny feedback — 1 zobacz co inni ludzie okreslaja w Twojej grze za

interesujaca, nudna badz nielogiczna lekture. Uzywaj tego jako swojego kierunkowskazu.

Peace,

-Troy.



