Co poza KoSémi?

Hejka,

Dzisiaj porozmawiamy sobie troch¢ o proponowanych przez gry rozwiazaniach
mechanicznych — zwlaszcza tych, ktore nie kreca si¢ wokot korzystania z kosci. Oczywiscie,

zajmiemy si¢ tym jedynie pobieznie. [...]

Po pierwsze, warto zaznaczy¢ ze nie uzywanie kosci w Twojej grze wcale nie sprawi, ze
stanie si¢ ona automatycznie §wietna / bardziej cool. Nie sprawi to tez, ze Ty sam bedziesz
postrzegany przez innych game designeréw w fandomie erpegowym jako gos¢ ktory zjadt
zeby na grach z nurtu independent (o ile oczywiscie checiatby$ by¢ tak postrzegany). Jesli cata
mechanika nie bedzie sensowna, wybor by nie uzywac¢ kosci nie sprawi réwniez, ze Twoja
gra bedzie w jaki§ sposob lepsza. Nie bierz tego artykutu jako wezwania do tworzenia gier,
ktore nie uzywaja koSci — albo jako artykulu wychwalajacego zalety nietradycyjnych
rozwigzan mechanicznych. Ten artykut jest tlko informacyjnym wpisem traktujacym o paru
tego typu rozwiazaniach, ktore uzywaltem, z ktorymi si¢ jako$ bawitem / gratlem w ten, czy w
inny sposob. Aha, no i nie bierz moich ponizszych stow jako list¢ pomystow w jaki sposob
mozna uzy¢ mechanike niewykorzystujaca kosci. Ponizsze rozwiazania sa tylko czyms, co w
pewnym momencie mej tworczosci bratem pod rozwage jesli idzie o implementacj¢ ich do

swoich wlasnych gier. By¢ moze Ty sam uznasz, iz sa to pomocne rzeczy : ).

Karty: talia kart zamiast zestawu kosci moze by¢ cieckawym narzedziem wprowadzajacym do
rozgrywki element losowy. Z pominigciem Jokerdw, masz 52 mozliwosci. To catkiem sporo —
1z pewnoscia warto zastanowi¢ si¢ nad talig kart gdy sadzimy, ze k20 oferuje nam zbyt mato
mozliwosci, za$ k100 — zbyt duzo. Poza tym, mozesz takze porzadkowac te karty w rdézne
grupy. Masz cztery symbole, 2 kolory oraz 12 figur (bez asoéw, jesli z asami — to 16 figur), to
sporo mozliwosci. W zalezno$ci od tego czy chcesz by jaki§ wynik pojawial sig
czesciej/rzadziej w rozgrywce, spokojnie mozesz tak poukladaé karty by ustali¢ szanse oraz
prawdopodobienstwo wystapienia takiego a nie innego rezultatu. Jesli zdecydujesz sig¢ na to
by wdrozy¢ Jokery, masz mozliwo$¢ wrzuci¢ do gry naprawdg rzadkie i potgzne efekty, ktore
nie begda pojawiaé sig¢ w rozgrywce az tak czgsto by stanowi¢ jakie$ zagrozenie dla balansu
calej gry (niemniej na tyle czgsto by gracze wiedzieli, iz zawsze maja szans¢ na to by na

jakiego$ z nich trafi¢).



Poza tym miej na uwadze, ze istnieje sporo gier, ktore wykorzystuja standardowgq tali¢ 52
kart. Gry takie jak poker, black-jack czy euchre moga by¢ spokojnie zaimplementowane do
projektu RPG tak by imitowaly system proponowanych rozwiazan mechanicznych. Gra

wewnatrz gry — wydaje si¢ by¢ dobrym okresleniem.

Monety. Rzucanie monetami bylo gra w ktoéra prawdopodobnie kazdy z nas gral gdy byt
dzieckiem. Przewaznie wdrozenie monet do gry powoduje bardzo niskie ‘stawki’ gamblingu
— 1 zapewnia wyniku z zakresu binarnego (orly albo reszki). Mimo to monety moga sta¢ si¢
ciekawymi rozwigzaniami w RPG zwlaszcza gdy gracze beda rzuca¢ wieloma monetami po
to by ustali¢ rezultat czy to kontr-rzutu wykonanego przez przeciwnika, przeciwko ST w
jakiej$ tabelce czy po prostu trudnosci danego testu. Monety sa ogdlno dostgpne, ale moga
stac¢ si¢ istnym utrapieniem gdy okaze sig, Zze gracze musza rzuca¢ zbyt wieloma monetami by
ustali¢ wynik jakiej$ akcji. Niemniej, fakt ze sa one szybkie w uzyciu, tatwe do znalezienia
jako swoistego systemu proponowanych w grze RPG rozwiazan mechanicznych,

niekoniecznie musi by¢ kiepskim pomystem.

Domina. Domina rzadko znajduja zastosowanie wsrod tworcow gier RPG, ale nie zmienia to
faktu, ze sa one rownie dobrym rozwigzaniem jak kazde inne. Na rynku dostgpnych jest wiele
roznych zestawow domina. Niektore zestawy oferuja kostki domina zaczynajace si¢ od tzw.
‘podwojnego zera’ (‘puste’ domino) po ‘podwojnej szostki’ (szes¢ kropek po obu stronach
klocka domina). Sa jednak nawet i takie, ktorych ‘rozpigtos¢” waha si¢ od podwojnego zera
az do podwojnej 18! I, oczywiscie, istnieje jeszcze sporo zestawoOw uplasowanych ‘gdzies$
pomigdzy’. Same domina moga by¢ uzyte w grze na wiele sposobow, a jestem przekonany, 1z
to co ponizej napisz¢ na pewno nie zamyka listy potencjalnych mozliwosci. Po pierwsze,
mozesz uzy¢ roznych ‘brzegéw’ domina by, jako swoisty test przeciwstawny (bazujacy na
ilosci klockéw domino), ustali¢ kto wygral dana akcje/test. Domino ztozone na 6/8 ‘wygra’ z
dominem ztozonym na 1/2. Mozesz dostownie budowa¢ linie domina na stole i zalozy¢, ze
jesli gracz nie jest w stanie ‘dokooptowac¢’ do niej ktorego$ z posiadanych klockow, to jego
posta¢ nie moze wykona¢ jakiej$ akcji. W tym sensie kostki domina sa jakby quasi-
straznikami mechaniki. Gracze moga tez np. budowa¢ swoje wlasne linie domina a nastgpnie
wydawac¢ klocki domina by wdrozy¢ do rozgrywki pozadane przez nich efekty. A to dopiero
poczatek — istnieje naprawdg wiele innych tworczych mozliwosci wykorzystania domina w
RPG. Kluczem do sukcesu jest jednak wykorzystanie przewagi rekwizytow, ktorymi rownie

dobrze moga by¢ wiasnie klocki domina.



Rozumiem przez to to, ze sa one fizycznie istniejacymi obiektami, maja zawsze dwie
wartosci, prawdopodobnie posiadaja rdzne kolory oraz zasady dla gier, ktore wykorzystuja je

W SWOjej rozgrywce.

Tokeny. Tokeny moga by¢ wszystkim — od szklanych paciorkéw, przez plastikowe dyski az
po platkéw rézy. Tokeny zarzadzaja pewnymi ‘zasobami do ktérych zyskal gracz w trakcie
gry a ktore moga shizy¢ jako pewien rodzaj ‘odliczania’ czasu pozostalego do konca
wilasciwe] rozgrywki. Sa one fizycznie istniejacymi obiektami 1 przez to prawdopodobnie
kazda osoba siedzaca przy stole bedzie wiedziata kto oraz ile ma tokenow do wykorzystania
w grze. Jesli idzie o proponowane rozwigzania, tokeny moga stuzy¢ jako ‘licytacja’ wojen,
jako poro6wnanie wartosci, jako swoisty gambling czy, po prostu, jako co$ co mozna zuzy¢ w
trakcie gry by wdrozy¢ do rozgrywki jaki§ element. W trakcie licytowania wojen, gracze
moga ustala¢ stawki tokenéw dopoki dopoty ktora§ ze stron podda si¢ lub obie strony nie
beda w stanie przechyli¢ szali zwycigstwa na swoja strong. W przypadku poréwnywania
warto$ci jakis$ pul tokendéw, moze stuzy¢ do wzmocnienia faktu, iz powinno si¢ gromadzi¢ sig
je jak najwigcej po to by moc pokonywac przeciwnikdéw. Im wigcej tokenow posiadasz, tym
silniejszych przeciwnikéw mozesz pokona¢. Gambling jest w zalozeniu podobny do licytacji
wojen — ale poza wygrana, zwyci¢zca otrzyma tez z powrotem jakas ilo$¢ tokenow. Przegrany
straci je wszystkie. Gambling uwypukla konieczno$¢ zarzadzania ‘zasobami’ oraz ciagte]
kalkulacji ryzyka. Wreszcie, zuzywanie tokendéw jest najprostszym sposobem na to by jako$
wdrozy¢ je do gry. Gracz musi mie¢ X tokenéw by wygenerowaé effekt Y. Nie ma tutaj
wecale elementu losowego dopoki X jest w jaki$ sposob ‘losowy’ i nie podlega jakims$ ciagtym

Zmianom.

Punkty puli. Punktu puli dziataja podobnie jak tokeny, ale sa tatwiejsze do ‘ukrywania’ przed
innymi graczami. Przewaznie, na karcie postaci istnieje jakie$ miejsce do tego aby notowaé
ile dany gracz ich posiada. Moga by¢ wykorzystywane w taki sam sposob jak tokeny, ale nie
wymagaja uzycia fizycznie istniejacych obiektow na stole rozgrywki, (z)uzywanych w jej
trakcie. Nie ukrywam, Ze jedna z moich gier korzysta wlasnie z rozwiazan proponowanych
przez punkty puli (napisz¢ o niej wigcej gdy bede mial okazjg). A, no 1 jest jeszcze jedna
rzecz zwiazana z zestawieniem ‘punkty puli vs. tokeny’ — wymiana tych pierwszych migdzy
rézne pule jest calkiem prosta i bezproblemowa. Zamiana punktéw migdzy, dajmy na to,

,Pula Mocy” a ,,Pula Relacji” to kwestia gumki i paru machnig¢ otowkiem.



Kazdy moze to zrobi¢ szybko i tatwo. Liczenie tokenow, baczenie na kolory/grupy/znaczniki
kazdego z nich 1 umieszczanie ich w odpowiednim miejscu, moze by¢ nuzacym i

czasochlonnym zajgciem.

Rozmowa. Wreszcie, ostatnim sposobem na nie-kostkowe rozwiazania mechaniczne, ktérym
si¢ zajme, jest wlasnie rozmowa. Sposrod wszystkich powyzszych wymys$lnych rzeczy o
ktorych wyzej wspominalem, ta jest akurat najbardziej podstawowa. Zasadniczo,
prawdopodobnie ciagle z niej korzystacie gry gracie w RPG w waszych grupach. MG moze
powiedziec: ,,0Okej, wigc wchodzisz do baru...” a inny gracz moze odpowiedzie¢: ,,Chwila,
najpierw chciatbym wyciagna¢ co$ z saszetki mojego auta...”. Powyzszy przyktad pokazuje
jak rozmowa moze rozwigza¢ dany konflikt. Pewnie, cala Wasza gra moze opierac si¢ tylko
na tego typu zasadach, jednakze zawsze musi istnie¢ jaka$ ‘cena’ ktora gracze musza zaplaci¢
by wdrozy¢ jakas akcje¢. Ty, jako game designer, musisz w pewien sposob zaufa¢ graczom, ze
ci nie beda sobie biega¢ niczym wolne elektrony i1 opisywac jak to ich postaci zdobywaja
Swiat w pojedynczym ‘tescie’. Przez takie zalozenie tak na dobra sprawe niewiele dajesz tez
samym graczom do robienia. IMO, ludzie przewaznie czuja si¢ bardziej komfortowo gdy
jednak maja jaki$ przedmiot ‘celu’, ktory mowi im co si¢ dzieje. Kosci, karty czy punkty sa
popularne nie bez powodu. Rozmowa moze by¢ natomiast nader klopotliwym elementem do

wdrozenia w system mechaniki Twojej gry. Uzywaj jej z rozwaga.

Jak juz wspomniatem — nie jest to zbyt odkrywcza notka.

Zwykty 1 prosty katalog kilku mniej tradycyjnych rozwigzan mechanicznych. Przez jej
podanie ani Was nie zachgcam, ani tez nie zniechgcam do korzystania z nich — jednak na

potrzeby tej strony 1 przysztych rozwazan, chcialem po prostu zawrze¢ to w jednym miejscu.

Zawsze dobrze jest wiedzie¢, iz istnieje sporo roéznych rozwiazan mechanicznych tylko

czekajacych na bycie wykorzystanymi w Twojej grze.

No, dobra — trzymajcie si¢ wszyscy! : )

Peace,

-Troy.



