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Tym razem bedzie pare stéw o projektowaniu gier i koncepcjach z tym zwigzanych. Punktem
odniesienia sg gry historyczne, gtdbwnie wojenne. Zacznijmy od rozszyfrowania okre$len
uzytych w tytule. Generalnie wyodrebnione zostaty dwie przeciwstawne koncepcije:

Design for cause (projektowanie przyczynowe) — rozwigzania zawarte w zasadach gry
zmierzajg do tego by oddaé wszystkie albo przynajmniej wiekszos¢ krokow, ktore prowadza do
uzyskania okreslonego wyniku w grze. Autor projektujac gre skupia sie na czynnikach, ktére
doprowadzity do okreslonego wyniku, stara sie je zidentyfikowaé i oddac¢ w grze.

Design for effect (projektowanie wynikowe) — rozwigzania zawarte w zasadach gry
upraszczajg bardziej ztozone procedury, koncentrujac sie na koncowym wyniku. Autor
projektujac gre skupia sie na koncowym wyniku, redukujgc czynniki, ktére do niego
doprowadzity.

Po czesci definicje opartem na definicjach Alana Emricha, po czesci na artykule Lewisa
Pulsiphera (o ktérym dalej). Patrzac na powyzsze okre$lenia, dyskusyjne jest przede
wszystkim na ile pierwsze podej$cie wigze sie z wiekszym poziomem komplikacji gier, a drugie
z mniejszym. Sg tacy, ktérzy twierdza, ze nie ma takiego zwigzku, chociaz na og6t gry
projektowane wedtug pierwszego modelu sg bardziej ztozone.

Opisujacy te pojecia czasem dodaja, Zze oba te podejscia nie wystepujg w czystej postaci, ze
kazde rozwigzanie w grze ma dwa aspekty i zwykle ktérys z nich jest bardziej widoczny, a
ktorys mniej. Zyskato to nawet swojg azjatycko brzmigcg nazwe: Yin-Yang. To ,trzecia droga”.
Teoretycznie, gdybym chciat wyobrazi¢ sobie gre zrobiong konsekwentnie w oparciu o
pierwszy model (design for cause), musiataby to by¢ gra tak ztozona, ze az nudna. Z kolei
druga koncepcja (design for effect), stosowana bardzo konsekwentnie, fatwo moze
doprowadzi¢ do projektow catkowicie abstrakcyjnych, oderwanych od rzeczywistosci.

Mozna spotkac poglady, ze cos takiego jak design for cause tak naprawde nie wystepuje, a
wszystkie gry sg oparte o design for effect. Autor projektujacy gre zawsze musi mie¢ na oku
koncowy efekt i nie moze go ignorowa¢. Wypadatoby tu przytoczy¢ catg obszerng
argumentacije, jaka znalez¢ mozna w Internecie w artykule Lewisa Pulsiphera ,Designing for
Cause vs. Designing for Effect in Historical Games”.

Podobnie jak miatem to juz swego czasu okazje pisa¢ w réznego rodzaju tekstach (i co chyba
nie jest bardzo odkrywcze) gra jest pewnym modelem rzeczywistosci. Czyli czyms$ co oddaje
ISTOTNE elementy rzeczywistosci, ale nie oddaje ich WSZYSTKICH. Tak jak w praktyce nie
istniejg symulacje ,doskonate”, oddajace ,wszystko”, tak i nie ma gier, ktére oddawatyby
~wszystkie szczeble procedury” czy ,wszystkie przyczyny”. To zawsze jest pewien wybor.
Skoro mowa o grach historycznych, mozna zastosowac¢ analogie do literatury historyczne;.
Opisywanie historii takze polega na dokonywaniu wyboru faktow, ktore sie opisuje, interpretuje,
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analizuje i jednoczesnie POMIJANIU czesci z nich uznawanych za nieistotne, niemajace
znaczenia. To samo robig dziennikarze przygotowujgcy program informacyjny w telewizji — z
tysiecy informaciji o faktach, ktére zdarzyty sie danego dnia, wybierajg bardzo niewielkg liczbe
tych, o ktérych zechcg powiedzie¢ swoim widzom. Nawet gdyby dziennik trwat 24 godziny na
dobe, i tak nie byliby w stanie powiedzie¢ o WSZYSTKIM.

Design for cause, rozumiany w ten sposéb, ze staramy sie szczegétowo pokazac caty proces,
wszystkie czynniki wptywajace na przebieg zdarzen, jest wiec niemozliwy z tej prostej
przyczyny, ze rzeczywisto$¢ jest zawsze bardziej skomplikowana, a model zawsze co$ musi
pomingC. Inna sprawa, ze czesto trudno zidentyfikowaé wszystkie przyczyny. Chyba jednak nie
wszyscy rozumiejg to pojecie w ten sposéb. By¢ moze chodzi tylko o pokazywanie bardziej
szczegobtowo roznych procesow jakie stara sie zasymulowac gra. Zazwyczaj tego rodzaju
definicje i pojecia tworzone sg zeby potem w oparciu o nie co§ udowodnié, stad problemy z ich
przystawaniem do rzeczywistosci.

Jak to jest z kolei z design for effect? Czy jest mozliwe konsekwentne jego stosowanie?
Sprowadzajac rzecz do absurdu, ,idealna” gra stworzona wedtug tej koncepcji musiataby
wygladaé w ten sposob: obliczamy jakie byto koncowe prawdopodobienstwo zwyciestwa w
bitwie, wojnie czy kampanii (w zaleznos$ci od tego co przedstawia gra), uwzgledniajac
wszystkie mozliwe czynniki, ktore jesteSmy w stanie wytypowac, i nastepnie po ustaleniu
prawdopodobienstwa kazemy graczowi wykonaé jeden rzut kostkg. Wynik rzutu okresla nam
wynik rozgrywki. Catkowita koncentracja na wyniku! Zadnych aspektéw i czynnikéw —
wszystkie zostaty uproszczone i wliczone do koricowej szansy na sukces danej strony konfliktu!
Zadnych szczebli posrednich — tylko jeden rzut kostka!

W powyzszym idealnym modelu poszczegdlne gry réznityby sie miedzy sobg jedynie stopniem
prawdopodobienstwa (ustalonym w oparciu o dane historyczne!) na odniesienie sukcesu i
ewentualnie rodzajem kosci, ktérymi rzucamy. Sg jednak gry wojenne, gdzie nie ma kostki
(koronnym przyktadem jest ,Napoleon’s Triumph”), w grach poza elementem losowym istotne
sg tez decyzje. Model musiatby by¢ wiec rozszerzony o jaki$ element decyzyjny, najlepiej
pojedynczy... zeby nie byto wielu szczebli i ,krokdbw”, zeby nie bawic¢ sie w ustalanie przyczyn
okre$lonych efektéw tylko od razu przej$¢ do koncowego wyniku.

Tak jak Lewis Pulsipher z powodzeniem wykazat, ze tak naprawde nie ma gier historycznych
opartych na design for cause, tak mozna wykazaé, ze nie ma gier historycznych opierajacych
sie WYLACZNIE na koncepcji design for effect. Jego rozumowanie wymagatoby wiec moim
zdaniem dopetnienia. Jak to czesto bywa, problem tkwi chyba jednak w tym co doktadnie r6zni
autorzy piszacy na ten temat rozumiejg pod pojeciami ,design for cause” i ,design for effect”.

Mozna to rozumieé w sposéb bardziej ,miekki” tzn. w przypadku design for cause autor
bardziej koncentruje sie na oddaniu tego jak co$ dziatato, a w przypadku design for effect
bardziej na kohcowym wyniku. Wtedy juz na pewno musimy przyjaé, ze obie koncepcje moga,
a nawet w jakim$ stopniu muszg wspétistnie¢C w ramach tej samej gry.

Jak te koncepcje majg sie do konkretnych przypadkéw? Mysle, ze to moze zilustrowaé na ile
sg zasadne, sensowne i odpowiadajg temu co spotykamy w grach. Jednym z dyskutowanych
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czesto przyktaddw bywa kwestia tabelek. Spotkatem sie z opiniami wg ktorych jedli w grze
wystepuje wiecej niz jedna tabela do rozstrzygania walki, to juz wskazuje to na design for
cause. Niekoniecznie tak musi by¢, ale — zdaniem graczy, ktérzy my$lg tymi kategoriami —
funkcjonuje takie domniemanie. Nie ukrywam, ze zastanawiato mnie to jako autora gry
,Ostroteka 26 maja 1831”7, gdzie tabel do rozstrzygania walki, a zwtaszcza ostrzatu (czy ostrzat
to tez walka?) jest wiecej niz jedna. Z tym, ze do kazdej sytuacji stosuje sie tylko jedng tabele.

Wystepujg np. w ,,Ostrotece 26 maja 1831” 0 zgrozo az 4 (stownie: cztery) tabele do
rozstrzygania ostrzatu artyleryjskiego, w zaleznos$ci od tego, jakich pociskow uzyjesz. Trzy z
nich sag do siebie blizniaczo podobne, opierajg sie na tym samym schemacie i postugujg tymi
samymi rezultatami, czwarta nieco sie rézni, ale jest banalnie prosta. Generalnie, jak strzelasz
kulami petnymi — stosujesz tabele 1, granatami — tabele 2 itd. na tej zasadzie. Rézne pociski
dajg nieco inne efekty, np. przy kulach petnych wystepuje mozliwo$¢ zadania strat kilku
oddziatom stojgcym w jednej linii (na kilku heksach), kartacze sg bardzo skuteczne, ale mozna
nimi strzela¢ tylko na bliski dystans. Granaty w wiekszym stopniu dezorganizujg oddziat, ale
zadajg mniejsze straty w punktach sity itd. Gracz strzelajgc ma za kazdym razem pewien
wybor.

Po zapoznaniu sie z réznymi przyktadami i wywodami dochodze do wniosku, ze wyodrebnienie
az czterech tabel niektérzy zakwalifikujg jako design for cause. Oczywiscie, w czeéci jest to
prawda. Tyle, ze jednoczesnie jako autor dazytem w tym przypadku nie tylko do tego by w grze
pokazac rézne rodzaje amunicji, jakich uzywata artyleria na poczatku XIX wieku, ale takze do
uzyskania konkretnych efektéw grywalnosciowych, np. uwzglednienie penetracji (odbijania sie
kul od podtoza i mozliwo$ci zadawania strat kilku oddziatom) moze wptywac znaczgco na to jak
gracze ustawiajg oddziaty podczas rozgrywki, co z kolei ma wptyw na przebieg walki i wiele
innych rzeczy. Da sie wiec wyodrebniC pewne efekty, ktére chciatem osiggnaé, poza samym
faktem, zeby co$ doktadniej pokazad.

Aktualnie przygotowuje gre ,,Ostroteka 16 lutego 1807” majaca by¢ rozszerzeniem
wspomnianej wczesniej, co tez sktania mnie do réznych refleksiji, tego typu jak zawarte w tym
artykule. Jak ciekawe i ztozone potrafig by¢ relacje miedzy tymi dwoma sposobami podejscia
do projektowania, postaram sie uwidoczni¢ na kolejnym przyktadzie. Zabierajac sie w ogdle do
przygotowania bitwy pod Ostrotekg z 1807 roku musiatem sie zastanowi¢ jak oceni¢ pod
wzgledem jakosSciowym oddziaty obu walczacych stron, czyli Francuzéw i Rosjan. Jednym z
kluczowych parametréw, ktory to oddaje, jest morale. Wiedziatem, ze oddziaty francuskie
generalnie przewyzszaty jesli chodzi o wyszkolenie i doswiadczenie jednostki rosyjskie. Z
drugiej strony zdarzato sie, ze piechota rosyjska w obronie potrafita stac¢ i gingé w miejscu.
Gorzej byto, gdy musiata atakowac i ogdlnie przejawiac jakas inicjatywe. Krol pruski Fryderyk
Wielki stwierdzit niewiele lat wczeéniej, ze ,Rosjanina nie wystarczy zabié, trzeba go jeszcze
popchnac, zeby sie przewrdcit”. To powiedzenie byto nadal aktualne w epoce napoleonskiej.

Ostatecznie w ,Ostrotece 16 lutego 1807” morale Rosjan w stosunku do Francuzéw zostato
uksztattowane w ten sposéb, ze ogdlnie jest ono nizsze o 1 punkt, z wyjatkiem piechoty
walczacej w obronie w zwartych szykach (Rosjanie w tyralierze radzili sobie wtedy stabo,
podobnie podczas walki w terenie zabudowanym — co gra takze oddaje). Nie chce sie wdawaé
we wszystkie szczegoty, bo nie o to tu chodzi. Generalnie moje podejscie na pierwszy rzut oka
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mozna by $miato zakwalifikowaé jako design for cause. Jednoczes$nie od poczatku miatem ,w
gtowie” scenariusz przedstawiajgcy koncowg czesé bitwy. Jawit mi sie on jako wyréwnane
starcie ze wskazaniem na Francuzow. Znajac sity i ich rozmieszczenie oraz inne warunki bitwy
nietrudno byto mi sobie wyobrazi¢ z géry jakie bedg konsekwencje dania oddziatom
okre$lonych parametréw i dobierajgc je miatem na uwadze efekt korncowy. Od poczatku
wystepowat wiec jaki$ element design for effect.

ZaczeliSmy graC w scenariusz przedstawiajacy koncowg faze bitwy, frontalne, efektowne
starcie na otwartej przestrzeni. Poza tymi czynnikami, o ktérych pisatem wyzej, w tamtym
czasie w walkach miedzy Francuzami a Rosjanami istotng role odgrywato dowodzenie, a
doktadniej rzecz biorac réznica, jaka wystepowata tutaj, znowu na korzy$é Francuzéw.
Rosjanie nie mieli sztabow z prawdziwego zdarzenia i oficeréw sztabowych, ich kadra byta
gorzej wyszkolona, czesto podczas bitew bata sie podejmowac ryzykowne decyzje i bra¢ za nie
odpowiedzialno$¢. Jak tego rodzaju niuanse (i kilka innych) odda¢ w grze? Do tego, zeby
zrobi¢ to bez wiekszych komplikacji. Troche brakowato mi pomystu, w tle od poczatku byt tez
problem zréwnowazenia scenariusza.

Podczas kolejnych rozgrywek, przygladajac sie zauwazytem, troche przy okazji, ze wyzsze
morale w obronie sktaniato gracza rosyjskiego do trzymania sie w defensywie, zachowywania
sie biernie, przynajmniej znaczng czescig armii. Wptyw na to miato szereg innych czynnikéw
stanowigcych ,otoczke”, ale najwazniejsza byta r6znica morale piechoty — wyzszego w obronie,
a nizszego w ataku. Posrednio osiggnatem wiec to co chciatem. Gdy zauwazytem ten efekt,
postanowitem zagra¢ Rosjanami by zobaczyé¢ czy planujac swoje posuniecia i potem
wykonujac ruchy tez mam jakas$ blokade w gtowie, ktéra sktania mnie do tego by raczej
trzymac sie w defensywie. Musze przyznaé, ze byto to bardzo ciekawe doswiadczenie.
Ostatecznie bez tworzenia specjalnych zasad dodatkowych, oddzielnych procedur, ktére tutaj
raczej by sie nie sprawdzity, dostatem to, czego z grubsza oczekiwatem. Wyglada to dla mnie
jak nie do konca zamierzony design for effect. Swojg droga, czy w ogole design for effect moze
by niezamierzony?

Trzeci przyktad dotyczyé bedzie szeregu sytuaciji, gdy autor musi przyjmowaé mozliwos¢
zaistnienia w grze alternatywnego przebiegu wydarzen (w stosunku do historycznego). Nie
mam na mysli drobnych szczegotéw czy kohcowego wyniku, ktéry zawsze w grach tego typu
moze odbiegac od historii — w koncu na tym polega gra — ale sytuacji gdy autor musi
zastanowié sie czy bardzo istotne dla przebiegu bitwy wydarzenia badz zalezno$ci musiaty
zaistnie¢. Czasem réwnoczesnie musi sie zastanowiC nad tym czy z punktu widzenia
grywalnoéci warto je uwzglednic, zeby gra byta ciekawa. W ,Ostrotece 26 maja 1831” pierwszy
scenariusz, gdzie czesto dochodzi do powaznych star¢ miedzy Polakami a Rosjanami, petny
jest takiej alternatywnoéci, bo tak naprawde powazniejszych walk z rana... nie byto. Czy w
zwigzku z tym jest to design for effect? Rownie alternatywny, a moze nawet bardziej, okazuje
sie scenariusz drugi w ,Ostrotece 16 lutego 1807”. Jednym z kluczowych czynnikéw w nim jest
pojawienie sie na polu bitwy rosyjskiej 6 Dywizji gen. Siedmioradzkiego. Historycznie nie wzieta
ona udziatu w operacji, chociaz pierwotnie miata by¢ uzyta i Francuzi brali pod uwage jej
obecnosé. Co tutaj nalezatoby uznac za design for cause, a co za design for effect? Czy
pozbawienie Rosjan mozliwosci jej uzycia jest historyczne? Niby tak, bo przeciez nie wzieta
udziatu w walkach. Przedstawiamy bitwe, ktéra sie odbyta. Wprowadzenie 6 Dywizji to historia
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alternatywna i moze wyraznie zmienié przebieg rozgrywki (w stosunku do historycznego
przebiegu bitwy). Z drugiej strony, wiele wskazuje na to, ze Francuzi sie jej spodziewali i nie
znali doktadnie skfadu sit, z jakimi przyjdzie im sie zmierzyé. Czy to, ze od razu bedg doktadnie
wiedzieC czego sie spodziewac i co z ktdrej strony ma nadej$¢ oddaje realia historyczne?

Mam nadzieje, ze za pomoca tych przyktaddéw udato mi sie choé troche pokazac jak obie
tytutowe koncepcje, czyli design for effect i design for cause majq sie do konkretnych sytuacii,
jakie spotykamy w grach. Moim zdaniem, od strony teoretycznej sg to ciekawe koncepcije i ich
wartos¢ polega na tym, ze jedli autor zdaje sobie sprawe z tego, ze istniejg takie dwa
podejécia, moze czasem bardziej Swiadomie dokonywacé wyboréw. W praktyce natomiast
raczej nie istniejg gry oparte wytacznie na jednej z tych idei. Co wiecej, bardzo czesto
poszczegolne rozwigzania w grach stanowig jednoczesnie przejaw jednej i drugiej, a czesto
trudno powiedzie¢ ktérej. Przy takich dywagacjach duzo zalezy takze od wiedzy i obeznania
oceniajgcego zaréwno z dang gra, jak i z grami w ogdle. Rowniez od jego oczekiwan co do gry.
Tam gdzie jeden widzi tylko bardziej ztozone rozwigzanie, ktére nie wie po co znalazto sie w
grze, tam drugi jest w stanie zobaczy¢ jego sens niosgcy z sobg catg game mozliwosci.
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