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Mechaniki tworzenia postaci

MARCIN PETROWICZ
Uniwersytet Jagiellonski, Krakdow

Abstract
Character Creation Mechanics

One of the biggest pleasures of role-playing games is the possibility to play
as a fictional character. The character creation and development processes
constitute the identity of a given game. In this paper, I want to observe and
describe the possibilities of building character identity through rule system.
In the discussion about the elements of representation of a given game
character, often its mechanical side is ignored. This paper concentrates
on the character creation and development processes of two tabletop
RPG games. As an example I've chosen a classic — Dungeons & Dragons
3.5 and a more modern Polish system — Klanarchia. The materials for the
analysis will be character sheets and rulebooks for both games. I will use
the game elements terminology of M. Sicart, the ludological perspective
of authors like J. Juul and E. Aarseth, and also the GNS theory, popular
amongst RPG designers. The results of the game rules study will serve the
better understanding of different ways for mechanical character identity
creation and its relationship to the style in which the games are designed.

KEYWORDS: gameplay, game mechanics, identity, tabletop role-playing games
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1. Wprowadzenie

Wytuatuowany, krasnolud, zabdjca trolli - wymienione cechy moga by¢ waz-
nymi sktadowymi tozsamosci jednej z postaci, w jakg mozemy sie wcieli¢ na
sesji Warhammera FRP ed. II (Copernicus Corporation, 2005). Jednak nad-
zwyczajnie wysoka wartos¢ atrybutu ,walka wrecz”, dwa ataki czy zdolno$ci
broti specjalna (dwureczna) i twardziel odciskajg rownie silne pietno na charak-
terze takiego bohatera. Ponizszy artykul ma stanowic¢ wprowadzenie do zagad-
nienia tworzenia tozsamosci postaci ujetej w system regul gry. Chciatbym
postawié pytania: jakie sg mozliwo$ci wytwarzania tozsamosci postaci gracza
poprzez jej personalizacje? Z jakich zestawdw zasad korzystaja tworcy, by gra-
cze mogli poczu¢ wplyw na rozwdj swojego bohatera? Problem przedstawiam
na podstawie analizy poréwnawczej fragmentéw dwoch gier fabularnych: Kla-
narchii autorstwa Michala Markowskiego (Copernicus Corporation, 2009)
i Dungeons & Dragons 3.5 (Wizards of the Coast, 2003). Chociaz w drugiej
czesci artykulu opisuje niecyfrowe gry towarzyskie, uwazam, ze cze$¢ teore-
tyczna dotyczgca tozsamosci odnosi sie rowniez do §wiata wirtualnej rozrywki.

2. Tozsamo$¢ postaci w grze

Postacie w grach mozemy przydzieli¢ do jednej z dwdch kategorii: bohate-
row o dystynktywnych cechach indywidualnych (np. protagonista komandor
Shepard) lub postaci stanowiagcych kopie lub pewng wersje ogélnego mode-
lu (np. jeden z podstawowych przeciwnikéw komandora - zombie). Jednak
od kilku lat mieszkancy wirtualnych §wiatow sg coraz bardziej zréznicowani.
Poszczegolne istoty staja si¢ odroznialne od innych egzemplarzy losowo stwo-
rzonych na podstawie tego samego algorytmu. W narracyjnych grach fabular-
nych proceduralne losowanie wrogéw nie jest niczym nowym, a poziom zindy-
widualizowania tak stworzonych postaci zalezy raczej od inwencji mistrza
gry i potrzeb sesji, niz procesu kreacji przygotowanego przez tworcoéw gry.
W obliczu tego problematycznego continuum tozsamosci postaci z gier, jak
réwniez skromnego dorobku game studies w tej dziedzinie, w ponizszym arty-
kule uzywam najszerszego znaczenia tozsamosci. Rozumiem ten termin jako
wiasciwos¢ pewnych istot odrézniajgcych sie od podobnych postaci w wirtu-
alnym $wiecie na podstawie tatwo widocznych dla gracza cech.
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138 Marcin Petrowicz
1.1. Trzy rodzaje tozsamosci w grze

Tak przedstawiong tozsamos¢ postaci w grze mozna podzieli¢ na trzy rodzaje:
tozsamo$¢ bohatera gry, tozsamos$¢ postaci gracza oraz tozsamos$¢ procedu-
ralna. Na tozsamo§$¢ bohatera gry skladajg sie wszystkie cechy, ktdre zostaty
intencjonalnie wybrane przez jej tworcow. Sg to elementy, ktore ujrzy kazdy
gracz niezaleznie od swoich wyboréw; bedzie to nazwisko komandor(a) She-
pard(a), ale nie dowolnie wybierane imie, czy jedna z klas postaci. Te detale,
ktore zostaly wybrane przez danego uzytkownika lub s3 wynikiem jego spo-
sobu gry beda przynalezaly do tozsamosci postaci gracza. W tej kategorii
znajdzie sie dowolnie spersonalizowany wyglad protagonisty Mass Effect
(BioWare, 2009-2012), styl walki wybrany sposréd kilku dostepnych, jak
i nie§wiadomie podjete decyzje ksztattujace postaé, np. nieodkrycie sekret-
nego przedmiotu wzbogacajgcego bohatera. Wreszcie mamy czesci sktadowe
tozsamosci, ktore sa stworzone proceduralnie, tj. wylosowane na podsta-
wie przygotowanych algorytmoéw i pewnego zestawu mozliwosci przez kom-
puter lub inny system kontrolujacy gre (np. mistrza gry). Bedg to najczesciej
zindywidualizowane cechy postaci drugoplanowych zamieszkujacych duze
wirtualne §wiaty takie jak Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011). Jednak
jezeli pomyslimy o tozsamosci tych postaci w kontekscie percepcji gracza,
nasuwaja sie pewne watpliwosci. W wielu grach mimo uzycia algorytmoéow
roznicujgcych wrogoéw gracz z tatwoscig wylapuje pewien zestaw cech beda-
cych pulg mozliwosci. W ten sposob spersonalizowane postaci raczej trudno
okresli¢ jako posiadajace swojg tozsamos$¢, poniewaz gracz nie interpretuje
ich jako jednostki, ale grupe. Z drugiej strony jezeli pojawienie sie¢ danych
postaci jest wyjatkowo rzadkim wydarzeniem, moga one w percepcji graczy
uzyskac swojg tozsamos$¢. W narracyjnych grach fabularnych natomiast toz-
samo$¢ jednostkowa proceduralnie stworzonej postaci jest uzalezniona od
przebiegu spotkania z nig. W razie potrzeby mistrz gry moze z bohatera trze-
cioplanowego stworzy¢ wazng dla fabuly persone, bazujgc na losowo wyge-
nerowanym zestawie cech. Widzimy zatem, Ze po pierwsze stopien, w jakim
dana postaé posiada tozsamos¢, jest w duzej mierze zalezny od percepcji
i stylu gry. Po drugie, tozsamo$¢ proceduralna jest cechg inna niz pozostate
wymienione tozsamosci. Wytworzenie jednostkowej tozsamosci procedural-
nej jest celem istnienia algorytméw losujacych cechy bohateréw, maskujgcych
fakt, ze sg to zaledwie staty$ci w §wiecie gry. Jest to wyrazne w grach z losowo
generowanym $wiatem, np. w podgatunku gier RPG - roguelike. Przykta-
dowo w grze Slaves to Armok: God of Blood Chapter II: Dwarf Fortress (Tarn
Adams, 2006), w ktérej kontrolujemy osade krasnoludow, kazda pojawiajaca
sie postaé - kolejny krol czy atakujacy nasze miasto smok — posiada swoja
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jednostkows tozsamo$¢'. Poniewaz na przedmiot mojej analizy wybratem ele-
menty definiujace postaé w systemie zasad gry, wprowadzam jeszcze jeden
termin - tozsamo$¢ mechaniczng. Bedzie to zbiér wszystkich cech, charak-
teryzujacych dang posta¢ w obrebie regut danej gry.

2. System mechaniczny w grze

Jak dotad w kontekscie tozsamosci przywolywalem aspekty narracyjne oraz
odbiorcze tego zjawiska. Natomiast w mojej analizie chcialbym sie skupi¢ na
systemie regul gier. Uwazam przestrzen rozgrywki (gameplay) za elemen-
tarng dla gier jako medium. W Homo ludens Huizinga (1967) podkresla kon-
stytutywny charakter zasad, mimo Ze stanowi to jedynie marginalny watek
w ksigzce: ,Z chwila, gdy reguly te zostaja przekroczone, §wiat zabawy roz-
pada sie, koniec wowczas z zabawg czy gra” (s. 25). Z kolei w kumulatyw-
nej definicji prezentujacego ludologicznie zorientowane game studies Jespera
Juula (2010) gre charakteryzuja przede wszystkim zasady, a dopiero w drugiej
kolejnosci nastawienie odbiorcy-gracza (s. 45). Te mysl rozwija Graeme Kirk-
patrick (2010, s. 166-170), ktory do tej perspektywy wlacza gracza. Uwaza on,
7e wspolczesnego gracza cechuje pewien cynizm, nakazujacy mu czesciowo
ignorowad narracyjng tre$¢ gry i skupic sie na jej mechanicznym aspekcie.
Nawet grajac w emocjonujgce i wciggajace opowiesci, naszg podstawows rolg
w teks$cie ergodycznym jest rola konfiguratywna (Aarseth, 1997). Bez zrozu-
mienia i nauki zasad gier nie mogliby$my postapi¢ dalej w ich fabulach, co
wykluczaloby zaangazowanie w opowiadane historie.

Moim zdaniem najwieksza wadg prezentowanych tutaj stanowisk ludo-
logicznych jest brak kompletnych modeli badawczych do analizy mechanik
gier. W zwigzku z tym korzystam w tej kwestii z podstawowych rad Aarse-
tha (2010). Poniewaz gry sg projektowane, by angazowac emocjonalnie, przez
SWoj3 narracje oraz system wyzwan i nagréd, niezwykle wazne jest znalezie-
nie dystansu do wlasnej praktyki grania. Mozemy to zrobi¢ poprzez refleksje
nad grg przed jej wlaczeniem, wykorzystanie rejestracji sesji gry lub koncen-
tracje na wnikliwej analizie elementéw opisujacych zasady gry. Ja postuze sie
przede wszystkim tg ostatnig metoda, wykorzystujac, jak proponuje Aarseth,

! Poniewaz caly §wiat jest generowany proceduralnie, a wydarzenie takie jak pojawienie sie
smoka jest stosunkowo rzadkie, gracze sg gotowi przypisa¢ takiej postaci tozsamos¢ jednostkowy.
Swiadczy¢ moga o tym dzienniki, jakie tworza gracze, by upamigtni¢ swoje sesje w Dwarf Fortress.
Przyktadowe ilustrowane dzienniki sesji z Dwarf Fortress: http://www.bravemule.com/matulremrit;
http://oilfurnace.timdenee.com/. Dostep: 4 lipca 2015
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140 Marcin Petrowicz

dostepne mi zapisy zasad gry: instrukcje, fragmenty podrecznika i karty
postaci.

3. Analiza gier fabularnych
3.1. Kreacja postaci w RPG

Jak sadze, gry fabularne najbardziej, spo$réd znanych mi typéw rozrywki,
pozwalaja na kreacje rozmaitych tozsamosci i igranie z nimi. Sg one mode-
lowym przyktadem gry typu mimicry (Caillois, 1997), bazujacej na przyjem-
no$ciach zwigzanych z odgrywaniem wyobrazonego $§wiata. Jerzy Szeja jako
jeden z elementéw czynigcych gry fabularne niezwykle atrakcyjnymi oraz ory-
ginalnymi wymienia mozliwo$¢ stworzenia i wcielenia si¢ w dowolnie sper-
sonalizowanych protagonistow (Szeja, 2004). Wobec tego proces tworzenia
tozsamosci naszej postaci bedzie jednym z czynnikéw definiujacych dang gre
RPG. W ponizszej analizie zestawiam ze sobg zasady dwoch systeméw RPG.
Podstawg do analizy i interpretacji bedg fragmenty podrecznikéw opisujgce
proces tworzenia i rozwoju bohatera gracza oraz oficjalne kart postaci.

3.2. Klanarchia i D&D

Dungeons & Dragons, gra fabularna wydawana od 1974, wywodzi sie z gatunku
gier bitewnych. Jej rozgrywka opiera sie na toczeniu skomplikowanych walk
oraz rozwijaniu swoich postaci tak, by maksymalizowa¢ ich efektywnos¢
w walce. Skoncentrowana na konflikcie i opisujacych go zasadach Dungeons
& Dragons to typowa gra z nurtu gamistycznego, wedlug teorii GNS (ang.
Gamism-Narrativism-Simulationism) (Edwards, 2001). Klanarchia to polska
gra z 2009 roku osadzona w realiach tgczacych popularne konwencje: horror,
steampunk, science-fiction. Posiada wiele zasad zwigzanych z metagra, takich
jak sposob przygotowywania sesji czy oceny gry. W podreczniku przeczy-
tamy, ze wszystkie fragmenty systemu majg stuzy¢ dobrej zabawie; ,celem
Klanarchii jest rado$¢ wspolnego tworzenia interaktywnej przygody”, pisze
autor (Copernicus Corporation, 2009). Wpisuje si¢ ona zatem w narratywi-
styczna tradycje RPG, stojaca w opozycji do gamizmu.
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3.3. Elementy gry na skali ludonarracyjnej

Napiecie ludonarracyjne powstaje w grach zawsze, gdy opowiadajg one jaka-
kolwiek historie. Jak ujmuje to Juul (2005) - z jednej strony mamy rzeczy-
wiscie istniejacy zestaw regul i zasad, a z drugiej fikcyjny $§wiat - estetyke
natozong na machine zasad. Posta¢ bohatera jest zlozona z wymieszanych
elementéw ludycznych i narracyjnych. Przygotowujac materiaty, kazde opi-
sywane dziatanie lub pole na karcie postaci przypisatem do jednej z kategorii
na osi mechanika-narracja (patrz rys.1):

< Podstawowa mechanika konfliktu - elementy niezbedne do rozgry-
wania podstawowych konfliktéw w grze, np.: statystyka walki bronia,
bazowa premia do ataku.

< Drugorzedne mechaniki konfliktu - elementy urozmaicajgce badz
rozbudowujace podstawowe konflikty w grze, np.: manewry bojowe,
atuty.

< Mechaniki pomocnicze - mechaniki niezwigzane bezposrednio z pod-
stawowym konfliktem, stuzgce do rozwigzywania drugoplanowych
spor6éw, np. umiejetnos¢ ,rzemiosto”.

< Ekwipunek funkcjonalny - ekwipunek wykorzystywany w podstawo-
wych konfliktach w grze, np.: broii do walki wrecz, pancerz.

< Mechaniki narracyjne - mechaniki pozwalajace wptywac bezposred-
nio na ksztalt opowiesci gry, np.: zagrywki.

< Rekwizyty - ekwipunek postaci nieposiadajacy jednoznacznych kon-
sekwencji w mechanice gry, np.: ubior.

< Opis bohatera - informacje dotyczgace postaci nieprzekladajgce sie na
mechanike gry, np.: imie, wiek postaci.

Dla rozréznienia mechanik podstawowych i drugorzednych uzytem podziatu,
ktéry nieraz mozna spotkaé w tekstach publicystycznych. W game studies taka
klasyfikacje zaprezentowal i doprecyzowat Miguel Sicart (2008) wyrdzniajgc
primary core mechanics i secondary core mechanics. To zagadnienie rozwijatem
w innym tekscie, gdzie réwniez wprowadzitem polskie odpowiedniki termi-
néw angielskich:

Podstawowa mechanika (ang. primary core mechanic) - opisuje najwazniejszg czynnos¢,
ktora przybliza nas do celu [gry - M.P.] oraz stanowi wigkszo$¢ rozgrywki. Drugorzedna
mechanika (ang. secondary core mechanic) - dotyczy czynnosci, ktéra wspiera podsta-
wowa mechanike. (...) Do takiej kategoryzacji dodatbym jeszcze dwa pojecia. Mechani-
ka poboczna - dla opisu aktywnosci, ktére dotycza dodatkowej dynamiki gry, oraz nie
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prowadzg bezposrednio do gléwnego celu rozgrywki. Drugim terminem, jaki chciatbym
wprowadzi¢, jest mechanika pomocnicza - ktéra jest oddzielng akcja wykonywang

w grze, ale bezposrednio wiaze si¢ z inng mechanika. (Petrowicz, 2013)

Na potrzeby analizy nieco zmodyfikowalem te kategorie i dodatem bardziej
szczegdtowe. W grach fabularnych trudno wedle definicji okresli¢, co miatoby
stanowi¢ mechaniki podstawowe. W tym artykule okreslam je jako mechaniki
podstawowego konfliktu, tj. mechaniki walki w D&D oraz konfliktéw rozgry-
wanych za pomocg pentagramu w Klanarchii. Mechaniki narracyjne to zbior
czesto spotykanych w RPG mechanik pobocznych. Na karcie postaci prawie
zawsze pojawia sie inwentarz, ktéry moglby stanowic czes¢ kategorii drugo-
rzednych mechanik konfliktu, jednakze w klasycznych systemach gier fabular-
nych prawie zawsze jest to wydzielona kategoria. Przedmioty posiadane przez
bohatera rozrézniam na rekwizyty — przedmioty nieujete w mechanice gry
oraz ekwipunek - przedmioty stanowigce wazny element mechaniki.

3.4. Tworzenie postaci

Tabela 1. przedstawia proces tworzenia postaci w obu systemach. Wystarczy
spojrzenie na cze$¢ opisujaca Dungeons & Dragons, by zauwazy¢, jak niewiele
elementéw narracyjnych znajduje si¢ na karcie do tej gry. Wybory klasy i rasy
sa kluczowe dla tozsamosci bohatera gracza, ale rownie decydujace sg one
dla roli postaci w systemie mechanicznym. Przede wszystkim klasa bedzie
definiowata do§wiadczenie gry, zar6wno w sekwencjach z uzyciem mecha-
niki — walkach czy innych konfliktach, jak i sekwencjach bardziej narracyj-
nych - gdyz klasa wyznacza role w spoleczenstwie i druzynie. Kategorie,
ktére wypetniajg bohatera tresciami estetycznymi czy psychologicznymi lub
buduja jego historie zostaja zepchniete na najdalszy plan w procesie tworzenia
postaci. Nie znaczy to jednak, ze w Dungeons & Dragons narracyjna tozsa-
mos$¢ postaci odchodzi w niepamieé. Przecza temu dziesigtki podrecznikow
opisujacych niezliczone §wiaty D&D, w ktérych opowies¢ jest co najmniej tak
samo wazna jak mechanika.

W Klanarchii pojawia si¢ znacznie wiecej kategorii, ktére maja potencjal
narracyjny. Jednakze kazda z nich pociaga za sobg réwniez konsekwencje
w systemie mechanicznym gry. Wybory Wolnej Rodziny (odpowiednik rasy
w innych systemach), Archetypu (odpowiednik klasy w D&D), oraz przydzie-
lanie Punktéw Kreacji (wolne punkty do rozdania na dowolne cechy) odpo-
wiadaja podobnym kategoriom w D& 'D. Sg one definiujgce dla calosci postaci,
zaréwno jej mozliwosci w systemie, jak i w §wiecie gry. Bardziej interesujgce
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Tabela 1. Kroki w procesie tworzenia postaci w Dungeons & Dragons 3.5 i Klanarchii.

DUNGEONS
1 JRAGONS

POSTACI

BITNE] I ULOMNE]

9. SZCZEGOLY - IMIE, CHARAKTER... 9. WYKONCZENIA - IMIE, CHARAKTER...

Rysunek 1. Legenda oznakowania kategorii na osi mechanika-narracja.

LEGENDA
PODSTAWOWA MECHANIKA KONFLIKTU
DRUGORZEDNE MECHANIKI KONFLIKTU
MECHANIKI POMOCNICZE
EKWIPUNEK FUNKCJONALNY
MECHANIKI NARRACY]NE
REKWIZYTY

OPIS NARRACYJNO-ESTETYCZNY

AO0OONEN

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



144 Marcin Petrowicz

sa, podobne do siebie, kroki losowania opiekun6éw i losowania zdarzen z prze-
szlosci. Stuzg one wypetnieniu historii bohatera trescig - co w innych syste-
mach jest zazwyczaj obowigzkiem graczy. W Klanarchii z pomocg odpowied-
niej tabeli i kostki opiekunem moze zosta¢ zardwno inspirujacy zaklinacz
demonow, jak i zwyczajny rolnik. Samo odjecie graczom mozliwosci wyboru
swojej przeszlosci sprawiloby, ze stalaby si¢ ona nieistotna. Z tego powodu
kazde wylosowane zdarzenie z przesztosci i opiekun zostawiajg §lad na karcie
w postaci dodatkowych punktéw umiejetnosci. Réwniez wyboér cechy wybit-
nej i utomnej posiada konsekwencje zaréwno natury narracyjnej, jak i mecha-
nicznej. Przyktadowo wybitna kondycja daje:

< +1do umiejetnosci bijatyka, parkour, dZzwiganie, krycie sie, przeprawa,
walka bronig.

< Rozwoj umiejetnosci zwigzanych z kondycja kazdorazowo jest tanszy
0 2 Do$wiadczenia.

< “Jestes wysportowany i peten witalnosci. Sylwetka przypominasz
maszyne zbudowang ze stalowych miesni i twardych kosci. Nie masz
nawet grama zbednego ttuszczu.” (Copernicus Corporation, 2009)

Podczas kreacji bohatera wybory, ktére przewaza o jego tozsamosci, to przede
wszystkim te, ktérych nie mozna nastepnie zmienic lub jest to utrudnione.
Z tej perspektywy beda to klasa i rasa oraz Rodzina i Archetyp - elementy
typowo niezmienne dla wigkszoS$ci systeméw gléwnego nurtu. Réwniez war-
stwa opisowa postaci - imie, charakter, ple¢, osobowosé, wyglad, zazwyczaj
sie nie zmieniaja, cho¢ nie ma ku temu przeciwskazan. W mechanice D&'D
niewiele jest elementow, ktérych gracz nie moglby ulepszy¢ w trakcie gry.
Najtrudniej zmienic¢ atrybuty - statystyki bedace metaforg naturalnych pre-
dyspozycji i talentéw bohatera. Jednakze system ten zaktada dtugie kampa-
nie, rozpoczynajace sie od potyczek z rabusiami czy przero$nietymi szczu-
rami, a konczgce si¢ na bataliach z demonami i smokami. Bohaterowie graczy
zaczynajg jako $miali, acz niedos§wiadczeni poszukiwacze przygdd, a konczg
jako wladcy krolestw i mistrzowie magii. W zwigzku z tym w perspektywie
kilkunastu czy kilkudziesieciu sesji gry wybory lub losowania z procesu two-
rzenia postaci traca na znaczeniu. Zazwyczaj pozostaje z nich tylko rola, jakg
spelnia w druzynie dana postac w trakcie walki, np. obronca (tank), atakujacy
(damage dealer) czy wspomagajacy (buffer).

W Klanarchii znacznie wiecej jest cech statych. Schematy witalno$ci -
zasoby Zdrowia, Nieugietosci i Mocy - okreslajace, ile ran moze wytrzymac
posta¢ w danym typie konfliktu, nie podlegaja zwiekszeniu wraz z rozwojem
bohatera. State sa réwniez wrodzone predyspozycje bohatera wyrazone przez
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cechy wybitng i utomna, ktére w konsekwencji ustalajg schematy witalnosci.
Z przyczyn logicznych bez zmiany w trakcie gry pozostaja opiekunowe oraz
zdarzenia z przeszlosci bohatera, cho¢ nic nie stoi na przeszkodzie, by roz-
budowac te czes$¢ karty. Rowniez mechanika rozwoju umiejetnos$ci sprawia,
ze ich wybdr i losowanie podczas tworzenia postaci zostawig trwaty §lad na
ksztalcie postaci. Niewielka elastyczno$¢ bohateréw Klanarchii jest spowodo-
wana faktem, ze w tej grze przewidziane sg raczej krétkie kampanie, a przede
wszystkim kroétkie zZycie bohateréw. Z tego powodu, w przeciwiefistwie do
D&D, gracze juz na pierwszej sesji dostajg w swoje rece posta¢ wykwalifikowa-
nego specjalisty. Moze sie nawet tak przytrafi¢, ze dobry los sprawi, iz §wiezo
stworzona postaé bedzie posiadata jaka$ umiejetnos¢ na poziomie 10. To
nie tylko bardzo duza przewaga w sporze opartym na tej statystyce, to row-
niez poziom, ktdry uznany jest w wyobrazonej rzeczywistosci za legendarny
- pozwala graczowi nadaé swojemu bohaterowi zwigzany z umiejetnoscia
przydomek, po ktérym bedzie rozpoznawany w §wiecie gry. Wydaje sie tez,
ze przewidywany krotki zywot postaci motywowal decyzje, by potaczy¢ loso-
wanie dodatkowych umiejetnosci z przesztos$cig bohatera. W perspektywie
dtugiej gry, jak w D&D, historia persony tworzy si¢ sama na bazie wydarzen
z sesji, podczas gdy w krotkich kampaniach Klanarchii nie wytworzy sie tak
efektowne i roznorodne tlo, stad podane w instrukcji kreacji kroki wypelnia-
jace przesztos¢ protagonisty.

3.5. Dwa sposoby kreacji postaci

W klasycznym systemie Dungeons & Dragons prym wiedzie mechanika, a toz-
samo$¢ postaci tworzona jest przede wszystkim na podstawie jej roli w walce.
Elementy narracyjne sg przewidziane jako rezultat przygod rozegranych
w trakcie kampanii, dlatego nie sg one czescig procesu tworzenia postaci.
W Klanarchii w rece gracza oddana jest postac¢ z wyjatkowa przeszloscig,
ktora miala wplyw na jej umiejetnosci. Dostajemy bohatera wyksztalconego,
nie na poczatku swojej kariery, ale gdzie§ w srodku. Posiada on ponadprze-
cietne umiejetnosci, ktére moze rozwinad, ale swoich wrodzonych cech nie
zmieni. D&D jest klasycznym systemem, wywodzacym sie z gier bitewnych,
zaklada on dlugie sesje, kampanie i rozbudowane zasady. W zwigzku z tym
proces kreacji postaci moze by¢ dtuzszy - stad rozdzielenie komponentow
mechanicznych i opisowych. Gracz ma za zadanie wytworzy¢ postaé wpisu-
jaca sie w system gry, zasady nie okreslajg tworzenia opisu bohatera, ponie-
waz ten element moze by¢ dowolnie rozbudowany lub wytworzy¢ sie samo-
istnie w trakcie grania. Z kolei w Klanarchii, ktéra jest systemem bardziej
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nowoczesnym, przewiduje sie krotkie sesje, a w zwigzku z tym szybki i calo-
$ciowy proces kreacji bohatera. Po przejsciu wszystkich krokéw tworzenia
w polskiej grze otrzymujemy gotowg postac, zarowno pod wzgledem mecha-
nicznym, jak i fabularnym. Uczestnicy zabawy nadal posiadajg pewna dowol-
no$¢ w wymyslaniu historii swoich heroséw, ale podstawowe fakty zostaja
wylosowane w ramach systemu lub sg splecione z podstawowymi mechani-
kami gry.

3.6. Karta postaci

Karta postaci do D&D (patrz rys. 2) sktada sie przede wszystkim ze staty-
styk okreslajacych sprawnos¢ bojows. Bardzo niewielka cze$¢ karty zostata
poswiecona na elementy narracyjne. Jest to calkowite minimum, na ktére
sktadajg sie podstawowe informacje, takie jak imie, rasa, klasa. Reszta
to w wiekszosci mechanika podstawowa konfliktu, mechaniki drugorzedne
konfliktu oraz ekwipunek. Sa to wartosci liczbowe okres$lajace rdzne, pota-
czone i §cisle zalezne od siebie statystyki, a prawie wszystkie stuzg do roz-
wigzywania podstawowego konfliktu - walki. Na jeden parametr czesto
sktada sie wiele innych modyfikatoréw, na przyktad dla rzutéw obronnych
przewidziane jest pie¢ p6l na elementy sktadowe. Czesci karty poswie-
cone podstawowej mechanice nie stuzg innym celom niz walka. Poniewaz
zdolnosci bojowe, procz atrybutéw, sg wybierane, a nie losowane, oraz nie
sg polaczone z tre§ciami narracyjnymi, takie rozwigzanie promuje tworze-
nie postaci w oparciu o zoptymalizowane kombinacje. Uwazam, Ze kreacja
i awans w tym systemie ma charakter zadania, a nie procesu tworczego czy
wyboru narracyjnego. Poniewaz bohateréw podczas gry poréwnuje sie pod
wzgledem ich efektywnosci w walce, celem gracza jest znalezienie najlepszej
kombinacji wyboréw mechanicznych. Inaczej rzecz ma sie z przedmiotami,
bo o ile statystyki postaci sg pod kontrolg gracza, o tyle przedmioty, jakie
wchodzg w sktad jego ekwipunku, juz nie zawsze. Oczywiscie zalezy to od
stylu gry danej grupy, ale system D&’D zacheca do losowania nagréd za przy-
gody - réwniez magicznych przedmiotéw. W zwigzku z tym, ze broni - nie-
zwykle wazny element buildu (docelowej kombinacji mechanicznej postaci)
- jest losowana, wydaje mi sie, ze stanowi wazng cze§¢ tozsamosci bohatera.
Uzyskanie pozadanego przedmiotu, wpasowujacego sie w projekt postaci, jest
niezwykle trudne, wiec kazdy lepszy przedmiot bedzie towarzyszy¢ postaci
przez co najmniej kilka pozioméw. Jezeli uczestnik zabawy dwa razy z rzedu
poprowadzi bohatera opartego na tym samym buildzie, to ich tozsamo§¢
mechaniczng rozrézni przede wszystkim magiczny ekwipunek.
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Rysunek 2. Oficjalna karta postaci do Dungeons & Dragons 3.5.
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W Klanarchii dostepnos$¢ przedmiotéw nie jest tak mata, a rozwdj postaci
jest w pelni kontrolowany przez gracza. Poniewaz w grze sg trzy podsta-
wowe konflikty (konflikt spoteczny, walka fizyczna, pojedynek duchowy),
zazwyczaj kazdy z graczy w druzynie specjalizuje sie¢ w innym. Co za tym
idzie, podczas sesji gracz jest liderem w scenach zwigzanych z jego dziedzing.
Wobec tego gracze rzadziej bedg poréwnywac efektywnos$¢ cztonkéw grupy.
Tozsamos$¢ postaci jest w znacznie mniejszym stopniu zwigzana z przedmio-
tami. W walce znacznie wazniejszy od posiadanej broni jest poziom statystyki
walka bronig. Rynsztunek nie jest tak wyjatkowy i potezny jak w przypadku
Dé&D, gdzie wyposazenie z zasady ma ogromne znaczenie. W Klanarchii
mechaniczna tozsamos$¢ postaci to przede wszystkim jej zestaw umiejetno-
$ci. Ten fakt podkresla opisana wcze$niej mechanika narracyjna zwigzana
z posiadaniem umiejetnosci na poziomie legendarnym. Pola na karcie postaci
do Klanarchii sg bardziej zréznicowane (patrz rys. 3). Nie tylko wychodzg
czesto poza dziedzine podstawowych konfliktow w grze, ale pojawiajg sie tam
rowniez elementy skréconych zasad (jak pentagram czy tabela dominowa-
nia ciemno$ci) oraz mechaniki narracyjne (zagrywki). Zagrywki to specjalne
jednorazowe umiejetnosci, dzieki ktérym gracz moze w znaczacym stopniu
wplyngc¢ na bieg wydarzen podczas sesji, podwazajac wladze mistrza gry
nad wyobrazonym $wiatem. Dwie spo$rdd tych zagrywek sg stale dla kazdej
postaci — wynikajg z kombinacji Rodziny i Archetypu, co tym samym daje
mozliwo$¢ bardzo mocnego zaznaczenia tozsamosci swojej postaci w nar-
racyjnej warstwie gry. Lgczenie elementéw opowiesci z systemem mecha-
nicznym to czesty zabieg w projekcie Michata Markowskiego. Nawet tak
trywialna rzecz, jaka sg pieniadze w grze, posiada swoj wlasny maty system
ludonarracyjny. Poziomy zamoznosci opisane s3 takimi sfowami jak biedak
czy arystokrata — rzutujac mocno na tozsamos¢ fabularng postaci. Na kar-
cie znalazlo sie réwniez miejsce na bardzo szczegdlny element — symbol gra-
ficzny klanu. To znak rozpoznawczy postaci w zaden sposob niewprzegniety
w mechanike gry, jedynie wzbogacajacy opis bohatera.

Karta do klasycznego Dungeons & Dragons zawiera przede wszystkim
reprezentacje mozliwosci bojowych postaci, szczegétowe statystyki oraz
ekwipunek stuzacy do walki. Sposrdd tych elementéw bron, mimo Ze nie
jest stalym elementem postaci, w znacznym stopniu wplywa na jej tozsa-
mo$¢. Warto$ciowa, magiczna bron jest najczesciej losowana lub w inny spo-
sOb otrzymywana niezaleznie od wyboru gracza (jako nagroda za wykonane
zadanie). W zwiazku z tym prowadzac dwie takie same postaci trudno uzy-
ska¢ ten sam unikatowy zestaw ekwipunku. Jednakze najwazniejszy dla tozsa-
mosci jest build - zoptymalizowany projekt postaci — opierajacy si¢ na jak naj-
bardziej efektywnym potaczeniu réznych mechanik i specjalizacji w obrebie
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druzyny. Jako$¢ buildu jest wyrazem wybranej przez gracza strategii, jego
znajomosci regul i umiejetnosci gry. Dopiero z tych statystyk i atrybutow
zwigzanych z walka wynika opis fabularny postaci; jest on uksztaltowany
przez mechaniczny wymiar bohatera. Tymczasem w Klanarchii statystyki
s3 odbiciem tego, kim jest uczestnik zabawy w $§wiecie gry. Umiejetnosci na
karcie majg znaczenie nie tylko podczas konfliktéw, ale odpowiednio wyso-
kie objawiajg sie rOwniez w diegezie poza starciem. Zagrywki stanowiace
znak przynaleznos$ci do Rodziny i Archetypu dajg graczom narzedzie wpty-
wania na narracje — naznaczenia sesji charakterem swojej postaci. Poza fak-
tem, ze poszczegodlne statystyki i mechaniki posiadajg swoje Zrodlo w historii
bohatera, dosy¢ duzy fragment karty zostal przeznaczony na typowo opisowe
elementy, wéréd nich znak rozpoznawczy - godto klanu.

4. Wnioski

Zestawienie ze sobg gry, ktorej najwiekszg sita jest mechanika, z tytulem
opartym na na narracji i mechanikach z nig zwigzanych, przedstawia dwa
rozne sposoby rozwigzania kwestii budowania tozsamosci postaci. W Dun-
geons & Dragons podstawowym wyznacznikiem tozsamosci jest rola w walce,
optymalna strategia rozwoju. Poniewaz strategia jest przede wszystkim wyra-
zem kreatywnosci i tozsamosci gracza, takie rozwigzanie w projekcie gry
nie idzie w parze z mocnym zarysowaniem narracyjnym bohatera. System
zacheca, by uczestnicy gry dazyli do osiagniecia jak najwiekszej efektywno-
$ci w walce, wspiera tym samym granie kompetytywne (graczy przeciwko
sobie). Rozdzielenie mechaniki od narracji pozwala na stworzenie jak najbar-
dziej zoptymalizowanego bohatera, nie zwazajac na to, czy bedzie to pasowac
do fabularnej koncepcji postaci. Z drugiej strony Klanarchia, ktdrej tworca
bardzo duzg wage przyktadat do opowiesci, laczy ten element silnie z mecha-
nikg gry. Poniewaz gry sg przede wszystkim systemem interakcji z zasadami,
to cheac, by gracze nie ignorowali wylosowanych fabul swoich postaci, nalezy
je organicznie potaczy¢ z mechanikg podstawowa gry. Klanarchia jest nowsza
gra niz D&D, dziedziczaca po $wiecie World of Darkness podporzadkowanie
gry narracji. Nalezy zatem pamieta¢ przy interpretacji zasad dwoch przed-
stawionych systeméw, ze ich mechaniki stuzg odmiennym celom. W D&D
reguly sg po to, by sie z nimi zmaga¢ niczym z zadaniem matematycznym
- nalezy je poznaé, zrozumied, a nastepnie rozwiazaé przedstawiony pro-
blem, jakim jest starcie. Tymczasem w Klanarchii sa one po to, by stworzy¢
efektowng i satysfakcjonujacg opowies¢. Mechanika stuzy narracji, podlega
dowolniejszej interpretacji, a w wyjakowych sytuacjach moze zostaé nagieta,
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jezeli fabuta tego wymaga (na przyktad poprzez uzycie zagrywek lub puli
ciemnosci). Kreacja i karta postaci w obu systemach oddaja sposéb myslenia
oraz sposob gry ich tworcow, a takze okres i styl, w jakich zostaly stworzone.
Uzycie do analizy elementéw gry, kart postaci czy procesu kreacji pozwolito
spojrze¢ na dany system w sposdb mniej obarczony wieloletnim do§wiadcze-
niem grania czy preferencjami osobistymi. Oznaczanie powierzchni karty
kolorami jest pomocne o tyle, o ile jesteSmy §wiadomi braku precyzji tego
typu pomocy. Analizujac gry (szczegélnie fabularne) z uzyciem narzedzi
wizualnych powinni$my wspiera¢ sie wlasnym doswiadczeniem grania, ktdre
pokazuje niewidoczne na pierwszy rzut oka dynamiki gry. Tak zaprezento-
wane badanie zasad gry moze poméc odkry¢ przyczyny pewnych interakcji
i zachowan systemu, ktére gracz-badacz zna z sesji. Aby uczyni¢ analizy tego
typu bardziej miarodajnymi, nalezatoby przeprowadzi¢ badania jako$ciowe
na wiekszej liczbie bardziej zr6znicowanych gier. Na material wybralem
tytuly wyjatkowe pod wieloma wzgledami i niekoniecznie reprezentatywne
dla swoich gatunkéw, jednakze moim celem byla raczej eksploracja tematu
tozsamosci mechanicznej postaci niz kompletna klasyfikacja rozwigzan pro-
jektowych.
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Mechaniki tworzenia postaci

Abstrakt

Jedng z najwazniejszych przyjemnosci gier RPG jest mozliwos¢ weielania
sie w wyobrazone postaci. Proces kreowania i rozwijania ich tozsamosci
bedzie okreslat charakter danej gry. W ponizszym artykule chee przyjrzec
sig mozliwosciom konstruowania tozsamosci bohatera gracza, jakie projek-
tanci implementujq w systemach regul gier. W dyskusji o elementach repre-
zentacji postaci, a najczesciej w takich kategoriach przedstawia sie tozsa-
mosc bohaterow, nierzadko zapomina si¢ 0 wymiarze mechanicznym gry.
MGoj artykul skupia si¢ na warstwie zasad i regut kreacji oraz rozwoju posta-
ci dwdch systeméw RPG. Za przyklad postuzy klasyczna gra Dungeons &
Dragons 3.5 oraz bardziej wspétczesna Klanarchia. Materiatami do analizy
bedq karty postaci obu systemow oraz fragmenty podrecznikow. Postuze sig
Jezykiem opisu regul gier Miguela Sicarta oraz ludologiczng perspektywqg
takich autorow jak Jesper Juul i Espen Aarseth, a takze popularng wsrod
projektantow gier fabularnych tzw. teoriq GNS. Wyniki badania zasad
obu gier pozwolg zrozumiec sposoby budowania tozsamosci mechanicznej
bohatera gracza oraz ich zwigzek ze stylem zabawy, jakie proponuje kazdy
z przywolywanych tytutéw.

StOWA KLUCZOWE: rozgrywka, mechaniki gier, tozsamos¢, RPG
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