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STRESZCZENIE / ABSTRACT

Artykul analizuje role mechaniki jako fundamentu tozsamo$ci marki w grach licencjonowanych,
odrzucajac traktowanie regut jedynie jako ,warstwy koloru”. Wedlug koncepcji Jamesa Sheahana
system gry powinien by¢ ,maszyng zachowan”, ktéra poprzez tzw. Expected Action wymusza na
graczach dzialania zgodne z logika danego IP. Autor podkresla, ze prawdziwa wierno$c licencji
objawia sie nie w nazewnictwie (rzeczownikach), lecz w dostepnych czasownikach i r6znorodnosci
konsekwencji. Kluczowym elementem jest podejscie Beyond Combat — wyjscie poza schematy
walki na rzecz infiltracji, hakowania czy negocjacji, co zapobiega nadmiernej militaryzacji Swiata

gry i pozwala na pelne oddanie charakteru materiatu Zrodlowego.

8. The article analyzes the role of mechanics as the foundation of brand identity in licensed
games, rejecting the treatment of rules as merely a 'color layer.' According to James Sheahan's
concept, the game system should be a 'behavior machine' that, through so-called Expected Action,
forces players into actions consistent with the logic of a given IP. The author emphasizes that true
loyalty to a license is revealed not in nomenclature (nouns), but in available verbs and the variety
of consequences. A key element is the Beyond Combat approach—moving beyond combat
patterns toward infiltration, hacking, or negotiation, which prevents the over-militarization of the
game world and allows for a full representation of the source material's character.

Artykul stanowi manifest przeciwko traktowaniu licencji w grach planszowych jako
powierzchownej dekoracji, argumentujac, ze prawdziwa tozsamo$¢ marki musi zostac
zakodowana bezposrednio w mechanice. Autor stawia teze, iz udana adaptacja nie jest

literalnym kopiowaniem $wiata zrodlowego, lecz jego funkcjonalnym przekladem na




jezyk procedur: tury, ryzyka i konsekwencji. Zamiast tworzy¢ ,przebierancow” —
generyczne systemy z doklejonym logo - projektant powinien zidentyfikowaé
charakterystyczne dla danego uniwersum ,,czasowniki” (oczekiwane akcje) i przelozy¢ je
na reguly, ktdore wymuszaja zachowania zgodne z DNA marki. Tekst analizuje caly
proces tworczy: od budowania autonomicznych systemow Al portretujacych osobowosé
przeciwnikow, przez tworzenie metasystemoéw pamieci Swiata, az po brutalng ekonomie
produkcji i rygory prawne. Ostatecznie sukces gry licencjonowanej mierzy sie nie
rozpoznawalno$cia IP, lecz momentem, w ktérym mechanika znika jako technika, a staje

sie dla gracza autentycznym do$wiadczeniem zycia w danym Swiecie.

SLOWA KLUCZOWE
mechanika jako no$nik licencji wierny przeklad §wiata Expected Action varied outcomes
Beyond Combat maszyny zachowan tozsamo$¢ marki w grach systemy autonomiczne Al
metasystem kampanii sprawczo$¢ gracza (agency) Final Cohesion Check

konwersja na tabletop logika $wiata gry projektowanie gier licencjonowanych

Mechanika jako fundament tozsamosci marki

Mechanika jako nos$nik licencji: gra nie ma opowiadac $wiata, lecz zmuszaé go do dzialania

Po konwersji $wiata na format bezpragdowy dochodzimy do punktu kluczowego: mechaniki.
Wszystko, co dzialo sie wczesniej, bylo przygotowaniem pola. Pozyskanie licencji okreslilo, czy
wolno nam wej$¢ do cudzego $wiata. Granice projektowe wyznaczyly obszar ruchu, a analiza
settingu wskazala, co nalezy zrozumie¢ i czego nie wolno pomyli¢. Konwersja na tabletop z kolei
okreslita, jak zmieSci¢ do§wiadczenie w ludzkiej pamieci, komponentach i czasie rozgrywki. Teraz
pojawia sie pytanie ostateczne: czy reguly gry rzeczywiécie niosg licencje, czy tylko stoja obok niej w

dobrze skrojonej koszulce z logo?

Mechanika jest miejscem prawdy. Grafika moze uwodzié, figurki imponowaé¢, nazwy budzié
nostalgie, a cytaty wzruszac fanow. Jednak dopiero mechanika rozstrzyga, czy gracz dziala w logice
Swiata. Je$li system nagradza zachowania sprzeczne z tonem IP, gra sama sobie przeczy. Gdy
postac znana z przebieglosci oplaca sie wylacznie jako kolejny wojownik, co$ zostaje utracone. Jesli

Swiat eksploracji i ryzyka sprowadza sie do liniowego marszu po znane nagrody, obietnica zostaje




splaszczona. Jezeli marka oparta na paranoi nie daje przestrzeni podejrzeniu, a ta bazujaca na
predkoSci promuje statyczng kalkulacje, gra méwi innym jezykiem niz licencja. Wtedy nawet

najpiekniejsza oprawa jest tylko eleganckim klamstwem.

Zasada ta jest jednoznaczna: mechanika nie jest ,warstwa koloru” nakladana na generyczny
system, lecz fundamentem tozsamosci produktu. Reguly maja przekazywac charakter i smak marki.
-Smak marki” nie oznacza tu marketingowego zapachu pudelka, lecz odczuwalny profil
do$wiadczenia: rodzaj napiecia, tempo decyzji, dopuszczalny poziom chaosu, stosunek do ryzyka,
typowe konsekwencje, zakres sprawczosci oraz relacje miedzy graczem a $wiatem. Mechanika ma
sprawié, ze gracz nie tylko rozpozna IP, ale zacznie mysle¢ i dziala¢ zgodnie z jego wewnetrzna

logika.

Oznacza to, ze projektant musi najpierw zdefiniowa¢, jakie zachowania powinien produkowaé
system. Gry sg maszynami zachowan. To stwierdzenie moze brzmie¢ technokratycznie, ale jest
niezwykle uzyteczne. Reguly nie s3 neutralnymi opisami — one ustawiaja bodzce, koszty, ryzyka i
nagrody. JeS§li gra nagradza ostrozno$é, gracze beda ostrozni. Je$li promuje agresje, beda

agresywni. Jezeli premiuje optymalizacje jednej Sciezki, gracze porzuca réznorodnosé.

Gdy system ukrywa informacje, wytworzy podejrzliwo$é. Gdy pozwala na spektakularne
odwroécenia, zbuduje dramaturgie. Jesli czyni porazke poczatkiem nowej historii, a nie koncem
zabawy, stworzy odpornos$¢ kampanii. Mechanika nie tylko rozstrzyga dzialania — ona wychowuje
gracza do konkretnego stylu obecno$ci w Swiecie. Dlatego tak istotne jest pojecie Expected Action,

czyli oczekiwanej akcji. Kazda licencja ma swoje naturalne czasowniki.

W Falloutcie beda to miedzy innymi: eksplorowa¢, walczy¢, szabrowaé, hakowa¢, otwieraé¢ zamki,
naprawia¢, ryzykowaé, promieniowaé¢, budowaé osade, zawiera¢ kruche sojusze czy ponosié
dziwaczne konsekwencje wcze$niejszych wyboréw. W grze szpiegowskiej: infiltrowaé, klamac,
podstuchiwa¢, przejmowaé informacje, zmienia¢ tozsamo$¢ i ucieka¢ przed wykryciem. W
opowiesci o zdradzie: podejrzewaé, blefowa¢, testowac lojalno$§é oraz ukrywaé zamiary. W $§wiecie

poscigow: przyspieszac, ryzykowac zakret, skracac trase, taranowac i improwizowac.

Tozsamos¢ swiata tkwi w czasowhnikach i

zroznicowanych konsekwencjach

Jezeli mechanika nie obstuguje tych czasownikow, licencja obecna jest jedynie rzeczownikowo: w
nazwach postaci, miejsc i przedmiotow. A §wiat zredukowany do rzeczownikéw jest martwy. Zycie

zaczyna sie od czasownika.




Szczego6lne miejsce zajmuje wyjécie poza walke, czyli Beyond Combat. To nie drobna rekomendacja,
lecz warunek glebszej adaptacji. Walka jest kuszaca, bo latwo ja opisac: trafienie, pudlo, obrazenia,
zasieg, pancerz, eliminacja. Jednak wiele licencjonowanych $wiatéw nie kreci sie wylacznie wokot
star¢. Jesli system potrafi jedynie usuwac cele z planszy, nie odda realiéw, w ktérych rownie istotne
sg informacje, infiltracja, technologia, relacje, zasoby czy konsekwencje moralne. Material zrédtowy
przeciwstawia konwencjonalna eliminacje celow akcjom narracyjnym: hakowaniu, lockpickingowi,
zroznicowanym wynikom i realnemu sprawstwu w kreowaniu historii. To rozroznienie jest

kluczowe.

Jesli kazda akcja staje sie w istocie wariantem ataku, Swiat zostaje zmilitaryzowany niezaleznie od
swojej natury. Hakowanie zmienia sie w ,atak na terminal”, negocjacje w ,atak na prog testu
spotecznego”, a eksploracja w ,atak na talie zdarzen”. Taka redukcja bywa wygodna mechanicznie,
ale zabija roznice miedzy typami dzialan. Dobra gra powinna pozwala¢, aby rézne akcje mialy
odmienne rytmy i konsekwencje. Walka moze skraca¢ czas i zwieksza¢ zagrozenie; hakowanie
otwiera¢ dostep do informacji, lecz uruchamia¢ alarm; lockpicking dawa¢ tup kosztem cennego
czasu; negocjacje oszczedza¢ amunicje, tworzac jednocze$nie zobowigzanie; a eksploracja
prowadzi¢ do nagrody, wtasowujac przyszla konsekwencje do talii. Kazda akcja powinna wnosi¢

wlasna strukture napiecia.

Tutaj pojawia sie problem wynikow binarnych. Najprostszy test oferuje sukces albo porazke:
trafienie lub pudlo, otwarcie drzwi lub ich zablokowanie. Taka struktura bywa potrzebna, lecz w
grach narracyjnych szybko staje sie uboga. Swiat rzadko reaguje wylacznie ,tak” albo ,nie”.
Ciekawsze s3 wyniki cze$ciowe: sukcesy z kosztem, porazki niosgce informacje, opdznienia,
komplikacje czy wybdér miedzy dwiema stratami. Material zrédlowy podkreéla potrzebe varied
outcomes — zroznicowanych rezultatow, bo to one buduja sprawczosé gracza i pozwalaja wyjs$¢ poza
odtwarzanie skryptu. Zréznicowany wynik jest sercem interaktywnej opowieéci. Nie chodzi o
zamiane gry w literature improwizowang, lecz o reakcje Swiata bogatsze niz proste ,,udalo sie/nie
udalo sie”. Proba zhakowania terminala moze zakonczy¢ sie sukcesem otwierajacym drzwi, ale
sukces z kosztem moze je otworzy¢ i jednocze$nie uruchomié¢ alarm. Porazka za$ moze zablokowaé

system, lecz ujawnic¢ fragment mapy.

Krytyczny sukces moze da¢ kontrole nad wiezyczka, krytyczna porazka — przyciagna¢ przeciwnikow
lub wtasowac¢ karte zagrozenia. Wtedy test staje sie generatorem sytuacji; gracz nie tylko sprawdza
prog, ale negocjuje z ryzykiem. To prowadzi do kwestii losowosci, ktéra w grach licencjonowanych
musi odpowiadaé tonowi $wiata. Swiat taktycznej precyzji zle znosi chaotyczne rzuty
uniewazniajace planowanie. Postapokaliptyczne przetrwanie wrecz wymaga nieprzewidywalno$ci,

bo pustkowia bez kaprysu losu stalyby sie arkuszem optymalizacji. Swiat heroiczny potrzebuje




mechanik pozwalajacych przelamaé zly wynik, brutalny — ostrzej kara¢ bledy, a groteskowy —
wprowadza¢ dziwaczne komplikacje. Losowos$¢ nie jest jedynie matematycznym rozkladem; to
narzedzie dramaturgiczne i aksjologiczne. Okresla, czy Swiat jest sprawiedliwy, obojetny, zloSliwy,

absurdalny, heroiczny czy tragiczny.

Projektant nie powinien zatem pyta¢ wylacznie o balans prawdopodobienstwa, lecz o to, jakie
prawdopodobienstwo brzmi jak dany $wiat. W Falloutcie niepewno$¢ i dziwaczno$¢ sa czeScia
do$wiadczenia, jednak nadmiar losowo$ci moglby odebraé¢ graczowi sprawczo$¢. Potrzebny jest
balans miedzy chaosem pustkowi a poczuciem, ze decyzje maja znaczenie. Dobry system losowosci
nie zastepuje wyboru, lecz wzmacnia jego napiecie. Gracz powinien moc sie przygotowacd,
zmniejszy¢ ryzyko i podja¢ kalkulowana decyzje. Los powinien by¢ partnerem dramatu, nie

tyranem stotu.

W grach Fallout szczegolnie wazna jest logika narzedzi, umiejetnos$ci i specjalizacji. Postaé slabsza
w walce moze by¢ bezcenna przy hakowaniu lub otwieraniu zamkéw. Ciezka bron rozwigzuje jedne
problemy, bedac nieporeczna w innych; technologia daje przewage, lecz wymaga zasobow. Jesli
system jest dobrze zaprojektowany, nie istnieje jedna dominujaca strategia — gracze musza czytaé
sytuacje i dobiera¢ narzedzia. To tworzy zrdznicowanie taktyczne i narracyjne. Je$li mlotek
wygrywa wszystko, §wiat szybko staje sie zbiorem gwozdzi, a gracze - ekipa remontowa bez

wyobrazni.

Mechanika musi wymusza¢ zachowania zgodne =z

tozsamoscia

Mechanika jako no$nik licencji wymaga portretowania postaci poprzez reguly. Posta¢ nie moze by¢
jedynie zestawem statystyk; powinna generowac charakterystyczny styl gry. Agresywny mutant ma
zacheca¢ do innego zachowania niz ostrozny snajper, robot ochronny, pies bronigcy wlasciciela czy
technik otwierajacy $ciezki niedostepne dla wojownikéw. Zgodnie z zalozeniami, portretowanie
tozsamoSci i zdolno$ci postaci jest jednym z kluczowych wymogdéw szczegétowych danych

licencyjnych. Nie moze by¢ ono jednak czysto opisowe.

Jesli karta mowi, ze postac jest przebiegla, ale jej najlepsza strategia okazuje sie frontalny atak,
karta klamie. Mechanika musi zmusi¢ opis do dzialania. Szczego6lnie skutecznym narzedziem sg tu
wyjatki od regul, ktore czesto buduja osobowos¢ postaci i frakeji. System podstawowy definiuje

sposob dzialania Swiata, natomiast wyjatek wskazuje, dlaczego dana postac jest wyjatkowa. Nalezy




jednak pamietaé, ze wyjatki sa jak przyprawy: bez nich potrawa bywa plaska, z nadmiarem staje sie

niejadalna.

Kazdy wyjatek zwieksza obcigzenie pamieciowe systemu, dlatego powinien by¢ wyrazisty, rzadki i
funkcjonalny. Jesli kazda karta posiada trzy mikro-wyjatki, gracze przestaja je zapamietywaé, a gra
traci tempo. Z kolei jesli kazda frakcja lamie podstawowe zasady w inny sposéb, moze powstac
asymetria pelna charakteru — ale tylko pod warunkiem, ze rdzen systemu pozostaje zrozumialy.
Dobrze zaprojektowana asymetria moéwi: ,gram inaczej, bo jestem kim$§ innym”. Ta Zle

zaprojektowana zmusza do stwierdzenia: ,,sprawdz instrukcje jeszcze raz”.

Mechanika no$na licencyjnie powinna budowaé atmosfere réwniez poprzez ograniczenia.
Projektanci czesto mylg tworzenie klimatu z dodawaniem treéci lub nowych mocy, tymczasem
klimat czesto rodzi sie z braku. Niedobér amunicji, ograniczony czas, ryzyko hatasu czy koniecznosé
wyboru miedzy ratunkiem a fupem. Zasob, ktdry nie wystarczy dla wszystkich; przeciwnik, ktérego
lepiej obej$¢ niz zabi¢; informacja, ktorej nie da sie zdoby¢ bez kosztu. W $wiecie przetrwania
ograniczenia sa bardziej klimatyczne niz bonusy. W $wiecie intrygi kluczowy jest ograniczony
dostep do prawdy, a w horrorze napiecie buduje ograniczona kontrola. Projektant dazacy jedynie

do wzmacniania gracza moze niechcacy zniszezy¢ $wiat, ktéry mial by¢ grozny.

W tym miejscu pojawia sie pojecie sprawczosSci (agency). Nie oznacza ona, ze gracz moze zrobic
wszystko, lecz ze jego decyzje maja znaczenie w ramach sensownych ograniczen. To istotna réznica:
absolutna swoboda niszczy tozsamos$¢ gry, gdyz $wiat przestaje stawia¢ opor, natomiast brak
swobody zamienia gracza w wykonawce skryptu. Dobra gra licencjonowana oferuje wolno$¢ w
granicach $wiata. Gracz moze wybra¢ sposob dzialania, ale kazdy wybor niesie koszt, ryzyko i
konsekwencje. Niezaleznie od tego, czy wybierze walke, technologie, eksploracje czy negocjacje —
kazda Sciezka zmieni stan gry. Sprawczo$¢ staje sie odczuwalna wtedy, gdy po partii mozna

stwierdzi¢: ,,to wydarzylo sie dlatego, ze zdecydowali$my tak, a nie inaczej”.

Fundacja Dobre Panstwo mocno akcentuje, ze adaptacja mediow pasywnych wymaga zburzenia
pojedynczej linii fabularnej. Gra musi pozwala¢ graczom wyj$¢ poza skrypt i tworzy¢ wlasne
historie w ramach ustalonego $wiata. To sedno r6znicy miedzy rekonstrukcja a gra. Rekonstrukcja
ma warto$¢ nostalgiczna, lecz ograniczona — gracz czerpie przyjemnos$¢ z rozpoznawania scen, ale
szybko odkrywa, ze jego dzialanie jest pozorne, jesli wynik musi zgadzaé sie z kanonem. Gra zyje
natomiast wtedy, gdy stawia pytanie: co mogloby sie wydarzy¢ w tym $wiecie, gdyby decyzje byty

inne? Nie pyta o to, co ,naprawde” sie wydarzylo, lecz co jest mozliwe bez zdrady ducha IP.

Wiaénie dlatego zréznicowane wyniki sg tak istotne dla regrywalnos$ci. Jesli misja zawsze przebiega

podobnie, gracz wraca jedynie dla wariantu taktycznego. Je$li jednak system pamieta




konsekwencje, generuje odmienne $ciezki i pozwala na r6zne rozwigzania, powro6t do gry staje sie
powrotem do zywego $wiata. Regrywalno$¢ nie polega wylacznie na losowym setupie, lecz na tym,
ze decyzje graczy tworza nowe uklady znaczen. Inna druzyna, inne narzedzia, odmienna kolejnosé
eksploracji czy inny poziom ryzyka i stosunek do zadan pobocznych — wszystko to powinno

prowadzi¢ do odmiennych opowiesci.

Mechanika jako pamie¢ swiata i system konsekwencji
Gra licencjonowana nie powinna pytac: ,czy chcesz jeszcze raz zobaczy¢ te scene?”, lecz raczej: ,,co
zrobisz tym razem, wiedzac, ze $wiat moze odpowiedzie¢?”. Mechanika musi rozrdézniac¢
konsekwencje natychmiastowe od odroczonych. Te pierwsze daja poczucie kontroli: strzelilem,
trafilem, zadalem obrazenia. Odroczone budujg narracje: ukradlem co$ i péZniej Swiat sie o to
upomnial; pomoglem frakcji i otrzymalem wsparcie; zignorowalem zagrozenie, a ono wroécilo w
gorszym momencie. Przyklad wtasowywania karty konsekwencji do talii jest tu znakomity, gdyz
tworzy analogowa pamie¢ gry. Taka mechanika nabiera warto$ci licencyjnej, gdy odpowiada tonowi

Swiata. W Falloutcie decyzje powinny wraca¢ brutalnie, absurdalnie lub w duchu czarnej komedii.

To nie tylko system — to charakter marki zakodowany w procedurze.

Wazne jest, aby porazka nie byla wylacznie karag. W grach kampanijnych latwo uruchomic
negatywna spirale: przegrywajacy traci zasoby, co zmniejsza jego szanse w Kkolejnej partii i
prowadzi do kolejnej straty. Material Zrodlowy wskazuje, ze w Fallout: Wasteland Warfare
metasystem osady moze chronié przed takimi skutkami, zamieniajac porazke w element narracji i

rozwoju, a nie powdd do rezygnacji z gry. Jest to istotne zaré6wno dla balansu, jak i klimatu.

W $wiecie postapokaliptycznym porazka nie musi oznacza¢ konca; moze oznaczaé naprawe, strate
surowcOéw czy zmiane priorytetow. Gra, ktéra potrafi przegrywac ciekawie, jest dojrzalsza od tej,
ktoéra jedynie nagradza zwyciezce. Mechanika jako no$nik licencji obejmuje wiec wszystko, co dzieje
sie ,wokol rozgrywki”: kampanie, rozwdj bazy, zasoby i relacje miedzy scenariuszami. Czesto
pojedynczy scenariusz jest tylko epizodem, a prawdziwy klimat buduje sie pomiedzy nimi: w
wyborach dotyczacych tego, co naprawi¢, kogo rozwing¢ lub jaki rzadki zasob poswiecic.
Metasystem staje sie pamiecia Swiata i narzedziem retencji. Dobrze zaprojektowany sprawia, ze
gracze wracaja po dalszy ciag wlasnej historii; zle — zamienia sie w tabele ksiegowa miedzy
partiami. Granica miedzy kampanig a administracja bywa cienka jak karta pomocy gracza po trzech

erratach.

Nalezy jednak uwaza¢ na nadmierne obcigzenie. Kazdy metasystem dodaje warstwe decyzji i

obstugi: rozwdj osady, ekwipunek, rany czy reputacja moga poglebia¢ do§wiadczenie, ale moga tez




sta¢ sie ciezarem. W grach licencjonowanych tatwo usprawiedliwia¢ kazdy dodatek klimatem. ,To
przeciez pasuje do Swiata” — mowi projektant. Owszem, pasuje, ale czy pasuje do czasu i energii
graczy? Swiat moze pomiesci¢ wszystko; pudelko i wieczor przy stole juz nie. Mniej znaczy wiecej

wtedy, gdy pozwala lepiej odczu¢ rdzen.

Wspomniana zasada ,jack of all trades, master of none” ma tu kluczowe znaczenie. Gra prébujaca
odda¢ kazdy aspekt IP z rowna szczegolowoscia ryzykuje rozpad. Musi wybra¢ gléwna obietnice:
czy jest to gra taktyczna z tlem narracyjnym, kampania eksploracyjna, skirmish z metasystemem
osady, czy kooperacja o przetrwaniu? Kazda odpowiedz inaczej rozklada ciezar mechanik.
Projektant moze dodawaé elementy poboczne, ale musi wiedzie¢, co stanowi rdzen. Bez niego gra
przypomina restauracje z menu od sushi po bigos, po ktoérej positku pamieta sie gtownie dlugosé¢

karty.

Mechanika licencyjna wymaga precyzyjnego stosunku do konwencji rynkowych. Podejécie
Sheahana dopuszcza lamanie standardow, je$li wymaga tego wiernoé¢ IP, jednak nie jest to
pochwala dziwnoSci dla samej dziwno$ci. Konwencje istnieja, bo rozwigzuja powtarzalne problemy
i tworza wspolny jezyk graczy. Ich lamanie ma sens tylko wtedy, gdy standardowe rozwigzanie
falszowaloby $wiat. Jesli projekt wymaga innych koSci niz te, do ktoérych przyzwyczajeni sa gracze
bitewni, wybor ten musi by¢ uzasadniony funkcja, a nie kaprysem. Innowacja powinna by¢

odpowiedzig na problem, a nie ozdoba osobowosci projektanta.

W praktyce projektant powinien stale wykonywa¢ Final Cohesion Check, czyli koncowy test
spojnosci. Material Zréodlowy proponuje pytania kontrolne: czy mechanika jest fundamentem
tozsamosci gry, czy tylko kolorem; czy system unika generycznosci i wspiera fizyczne rozstrzyganie;
czy akcje narracyjne daja zroznicowane wyniki; czy AI portretuje zachowania jednostek; czy
metasystemy buduja rozszerzone do§wiadczenie oraz czy synergia mechaniki i IP tworzy calo$é. To

nie jest lista formalna, lecz test uczciwosci wobec obietnicy.

Mechanika jako doswiadczenie tozsamosci sSwiata

Jesli odpowiedzi sa niepewne, problem nie lezy w marketingu, lecz w samym rdzeniu gry.
Mechanika no$na licencyjnie jest bowiem narzedziem przeciwko cynizmowi rynku. Gry oparte na
licencjach bywaja oskarzane o zerowanie na rozpoznawalno$ci marki — i czasem slusznie. Jednak
dobra adaptacja dowodzi, ze licencja moze by¢ zrédlem twdrczych wymagan, a nie tylko
sprzedazowym skrotem. Cudzy $wiat potrafi zmusié projektanta do wynalezienia nowych narzedzi,

struktur konsekwencji, sposobéw obstugi Al czy modeli kampanii.




Wtedy marka nie obniza ambicji, lecz podnosi poprzeczke. Licencja przestaje by¢ naklejka, a staje
sie zobowigzaniem do precyzyjniejszego projektowania. Najlepsza mechanika licencyjna dziala tak,
ze 7 czasem gracz przestaje odrozniac zasade od $wiata. Zamiast mysleé o ,wykonywaniu mechaniki
hakowania”, mowi: ,,sprobuje wlamac sie do terminala, ale jesli pojdzie Zle, $ciagniemy na siebie
klopoty”. Zamiast ,uzywaé zasady osady miedzy scenariuszami”, stwierdza: ,musimy naprawic
sprzet, bo nastepna wyprawa nas zje”. Nie widzi karty jako reprezentacji konsekwencji decyzji, lecz
mysli: ,wiedzialem, ze to do nas wroéci”. To jest moment sukcesu. Mechanika znika jako technika i

staje sie do$wiadczeniem.

Wilasnie dlatego projektowanie gier licencjonowanych przypomina tworzenie dobrego prawa.
Dobre prawo nie przejawia sie jako przemoc regulaminu, lecz jako porzadek umozliwiajacy
sensowne dzialanie. Zle prawo rodzi obej$cia, cynizm i chaos; dobra mechanika wymusza decyzje
zgodne z obietnicg $wiata. Zla natomiast produkuje optymalizacje, ktére kompromituja temat. Jesli
w grze o honorze najlepsza strategig jest unikanie wszelkiego ryzyka moralnego — co$ jest nie tak.
Gdy w grze o przetrwaniu wygrywa bezpieczna akumulacja bez strat, lub gdy w grze o zdradzie
optymalnym rozwigzaniem jest pelna jawno$¢ i wspolpraca — co$ jest nie tak. Reguly zawsze

ujawniaja prawdziwa ideologie gry.

Al portretujgca jako symulacja tozsamosci swiata

Analiza mechaniki prowadzi naturalnie do kwestii systeméw autonomicznych i sztucznej
inteligencji. Skoro reguly maja portretowaé Swiat, musza obejmowa¢ nie tylko graczy, lecz takze
przeciwnikow, stworzenia, frakcje i §rodowisko. W grach solo oraz kooperacyjnych szczegolnie
dotkliwy staje sie brak procesora: przeciwnik nie moze by¢ sterowany przez ukryty kod, a
jednocze$nie musi zachowywaé sie wiarygodnie. Deathclaw nie moze dziala¢ jak abstrakcyjny
pionek optymalizacyjny; mutant, robot, zwierze czy straznik powinni wykazywaé rézne wzorce
zachowan — rozpoznawalne i szybkie w obsludze. Kluczowe staje sie zatem projektowanie
autonomii systeméw: macierzy zachowan, fizycznie obstugiwanej Al oraz trybow solo, by zamienié

algorytm w rytuat stolu, nie zabijajac przy tym tempa ani klimatu.

Systemy autonomiczne to sztuczna inteligencja bez procesora, czyli proba tego, jak nauczy¢ karton
zachowania. Jezeli mechanika jest no$nikiem licencji, to systemy te stanowig jej probe generalng w

najtrudniejszych warunkach.

W grze wieloosobowej cze$¢ $wiata ozywiaja sami gracze: podejmuja decyzje, blefuja, ryzykuja i
tworza napiecie. W trybie solo lub kooperacyjnym projektant traci ten luksus. Przeciwnik nie ma

czlowieka po drugiej stronie stolu ani procesora, ktory w ukryciu wyliczy optymalng $ciezke ataku,




priorytety celu czy reakcje na sytuacje taktyczna. A mimo to $§wiat musi odpowiadaé. Musi sprawiaé
wrazenie, ze zyje, grozi, tropi lub panikuje zgodnie z wlasng natura. Innymi stowy: trzeba nauczy¢

karton zachowania.

W grach cyfrowych sztuczna inteligencja jest niewidzialnym aparatem decyzyjnym. Gracz widzi
jedynie rezultat — atak, flankowanie czy ucieczke — nie znajac algorytmu stojacego za tym
dzialaniem. W grze planszowej wszystko, co wykonalby komputer, musi zosta¢ sprowadzone do
sekwencji obslugiwanej przez czlowieka. To tutaj problem playing without automation osigga
szczegolng ostros¢. Gracz staje sie nie tylko uczestnikiem, ale i operatorem Swiata; wykonuje
instrukcje przeciwnika przeciwko sobie, lecz nie moze przy tym odnie$¢ wrazenia, ze pelni funkcje

ksiegowego potworow.

W Fallout: Wasteland Warfare system AI oparto na macierzach zachowan portretujagcych DNA
jednostek. Agresja Deathclawa nie wynika z taktycznej optymalizacji gracza, lecz =z
charakterystycznej macierzy zmuszajacej bestie do dzialan zgodnych z natura znana z gier wideo.
Gracz staje sie ,procesorem” wykonujacym szybkie instrukcje, dzieki czemu wyzwanie istnieje bez
mistrza gry i aplikacji. To kluczowy element metodologii: AI w tabletopie nie powinna imitowac

komputera, lecz symulowaé osobowo$¢ $wiata przy mozliwie niskim koszcie obstugi.

Na tym polega rozréznienie miedzy Al optymalizujaca a portretujaca. Ta pierwsza zawsze pyta: jaki
ruch jest najskuteczniejszy wedlug rachunku korzysci? Druga pyta: co ta istota lub frakcja zrobilaby

w tej sytuacji, aby brzmie¢ jak autentyczny element danego Swiata?

Al jako dramaturgia zachowania zamiast optymalizacji

W grze bitewnej sterowanej przez czlowieka optymalizacja jest naturalna — przeciwnik po prostu
chce wygraé. W systemie solo lub kooperacyjnym przeciwnik sterowany regulami musi by¢ jednak
przede wszystkim wiarygodny. Deathclaw nie potrzebuje strategii arcymistrza szachowego; ma by¢
przerazajacym drapieznikiem. Ranny mutant nie musi wybiera¢ matematycznie idealnej pozycji —
moze stac sie bardziej agresywny, bo tak podpowiada jego natura. Zwierze bronigce wlasciciela nie
bedzie minimalizowa¢ strat, jesli logika Swiata nakazuje mu chroni¢ konkretng posta¢. Tak

rozumiana Al nie jest tylko mechanika. Jest dramaturgia zachowania.

Macierz zachowan to proba zamkniecia tej dramaturgii w formie obslugiwalnej przy stole. Jej
zadaniem jest ograniczenie liczby pytan, ktore musi zada¢ gracz. Zla AT wymusza analize kazdego
wariantu: ktory cel jest najblizszy, kto jest najbardziej ranny lub niebezpieczny, gdzie znajduje sie

najlepsza ostona i czy oplaca sie atakowag¢, czy raczej uzy¢ zdolnosci specjalnej. Jesli ta analiza trwa
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dluzej niz samo dzialanie przeciwnika w Swiecie fikcji, klimat ucieka. Dobra Al odpowiada szybko:
jesli cel jest w zasiegu — zaatakuj; jeli nie — przesun sie; jesli jednostka jest ranna lub agresywna —

zareaguj odpowiednio. Nie chodzi o idealny mozg, lecz o rozpoznawalny odruch.

Prostota Al nie jest wada, o ile zostala dobrze dobrana. Gracze wybacza przeciwnikowi brak
genialnosci, jesli jego zachowanie bedzie szybkie, konsekwentne i klimatyczne. Znacznie gorzej
znosza systemy udajace glebie poprzez rozbudowane drzewka decyzyjne, ktére w praktyce
spowalniaja rozgrywke i wymagaja ciaglego zagladania do instrukcji. Al tabletopowa musi byé¢
lekka, poniewaz obstuguje ja ten sam czlowiek, ktory ma przezywac napiecie. Gdy operator zbyt
dlugo oblicza zamiary przeciwnika, przestaje sie go ba¢. Zaczyna administrowac¢. A nic tak nie

zabija potwora jak konieczno$¢ obshuzenia go wedlug procedury w siedmiu krokach.

Projektowanie AI w grach licencjonowanych wymaga zatem trzech réwnoczesnych wiernosci:
Swiatu, tempu gry i mozliwo$ciom poznawczym gracza. Wierno$¢ $wiatu oznacza, ze przeciwnicy
zachowuja sie zgodnie z wlasng tozsamosScia. Wierno$¢ tempu sprawia, ze ich obsluga nie
zatrzymuje akcji. Wiernoé¢ graczowi gwarantuje, ze procedura jest czytelna i powtarzalna,
eliminujac konieczno$§é sztucznego sabotowania siebie lub podejmowania decyzji ,w imieniu
wroga” tam, gdzie pojawia sie konflikt interesow. Najgorszy model solo to taki, w ktérym gracz sam
decyduje, jaki ruch przeciwnika najbardziej mu zaszkodzi. Cho¢ brzmi to jak uczciwosé, tworzy
niezreczna sytuacje psychologiczng: gracz albo gra przeciwko sobie z przesadng surowoscia, albo

podejrzewa sie o pobtazliwos¢. Reguly powinny zdjac z niego ten ciezar.

Dobra Al redukuje arbitralno$¢. Moze to osiagnac poprzez priorytety celow, tabele zachowan, karty
aktywacji, ikony, warunki stanu, losowanie intencji lub gotowe skrypty scenariuszowe. Kazde z tych
narzedzi ma inny charakter: priorytety daja przewidywalno$¢ i pozwalaja planowaé, losowanie
wprowadza niepewno$¢, a karty Al réznicuja przeciwnikow i budujg dramaturgie. Tabele zachowan
s stabilne, cho¢ bywaja suche; skrypty scenariuszowe tworza wyjatkowe sytuacje, lecz ograniczaja
regrywalno$¢. Projektant musi dobra¢ narzedzie do typu $wiata. Horror potrzebuje
nieprzewidywalnych impulsow, gra taktyczna transparentnych priorytetow, a postapokalipsa moze

laczy¢ oba podejécia: rozpoznawalna natura przeciwnikéw zderzona z chaosem pustkowi.

L] L] /4

Al jako nosnik tozsamosci i ekologii swiata

W grach licencjonowanych kluczowe jest, aby Al nie byla generyczna. Jesli wszystkie jednostki
sterowane przez system rdznig sie jedynie statystykami ataku i obrony, tracg osobowosé.
Tymczasem to wlasnie w réznicach miedzy przeciwnikami tetni zycie licencji. Robot ochronny,

ghul, bandyta, supermutant, pies, drapieznik czy zolierz frakcji nie powinni zachowywac sie tak
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samo. Nawet jeSli opieraja sie na wspolnej strukturze macierzy, ich priorytety musza kreowac
odmienne do$wiadczenia. Jeden przeciwnik naciera frontalnie, drugi trzyma dystans, trzeci chroni
obiekt, czwarty reaguje na halas, piaty poluje na najstabszego, a sz6sty wpada w szal po otrzymaniu

ran. Wtedy gracz nie tylko rozpoznaje nazwe jednostki — uczy sie ekologii $wiata.

Stowo ,ekologia” jest tu niezwykle trafne. Dobra Al sprawia, ze Swiat wydaje sie rzadzi¢ wlasnymi
regulami; przestaje by¢ zbiorem przeciwnikow czekajacych na eliminacje, a staje sie $rodowiskiem
reakcji. Gdy gracz wie, ze jedne stworzenia sg terytorialne, inne agresywne, oportunistyczne lub
programowo chronigce cele, zaczyna czyta¢ plansze nie tylko taktycznie, lecz i antropologicznie.
Pyta: z czym mam do czynienia? Co ta istota zrobi, jesli podejde? Czy moge ja sprowokowaé do

ruchu albo ominaé? Czy warto ryzykowac halas, czy lepiej wykorzystac teren?

To fundamentalnie zmienia relacje z przeciwnikiem. Zamiast abstrakcyjnego punktu obrazen
pojawia sie byt dzialajacy wedlug rozpoznawalnego wzorca. W tym miejscu Al staje sie no$nikiem
klimatu. Przeciwnik zachowujacy sie ,tak, jak powinien”, buduje $wiat silniej niz obszerny opis
fabularny. Jesli bestia szarzuje, gracz czuje jej dziko$¢. Jesli straznik patroluje, odczuwa strukture
ochrony. Jesli robot wykonuje procedure, dostrzega bezosobowa logike maszyny. A gdy mutant po

zranieniu staje sie brutalniejszy, gracz wyczuwa biologiczny lub psychologiczny profil wroga.

Reguly zachowania sa literaturg napisang w trybie rozkazujacym. Zamiast informowa¢, ze ,to
stworzenie jest agresywne”, gra nakazuje mu zaatakowa¢ w sposob, ktory zapadnie graczowi w
pamie¢. Oczywiscie Al nie moze by¢ calkowicie przewidywalna, gdyz przestalaby stanowic
wyzwanie. Je§li gracz zbyt latwo odczyta algorytm, zacznie nim manipulowaé jak maszyna
vendingowa grozy: wrzuci odpowiedni bodziec i otrzyma oczekiwang reakcje. Dlatego sprawne
systemy lacza stabilne priorytety z elementem niepewnosci. Przeciwnik ma charakter, ale nie jest
zegarkiem — mozna przewidywac jego tendencje, lecz nie zawsze konkretny ruch. Ta rownowaga
przypomina prace pisarza: posta¢ musi dziala¢ zgodnie ze swoja natura, ale nie moze staé sie
martwym schematem. W grze planszowej te subtelnosé¢ osiaga sie za pomoca karty, ikony, rzutu lub

prostego warunku. To mato romantyczne narzedzia, lecz niosa one wielka odpowiedzialnos¢.

Projektowanie Al ujawnia rowniez réznice miedzy trudno$cia a ucigzliwo$cia. Trudnos¢ polega na
tym, ze przeciwnik stawia ciekawe wyzwanie; ucigzliwo$c¢ za$ na tym, ze jego obshluga jest meczaca.
W slabych projektach te dwa pojecia bywaja mylone. Autor zwieksza liczbe warunkow, wyjatkow i
reakcji, wierzac, ze tworzy inteligentniejszego przeciwnika, podczas gdy w rzeczywistosci generuje
jedynie wiecej pracy. Gracz nie czuje wtedy grozy, lecz zmeczenie proceduralne. Dobra AI moze by¢
trudna przy prostych zasadach, o ile jej wzorce sa trafnie dobrane, a scenariusz odpowiednio

wykorzystuje teren, cele i presje czasu. Inteligencja systemu nie musi bowiem mieszkac¢ wylacznie w
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macierzy zachowan — moze wynika¢ z projektowania misji. Scenariusz jest bowiem drugim

mozgiem Al

Al jako system konsekwencji i pamieci swiata

Ten sam przeciwnik zachowa sie inaczej, gdy bedzie musial bronié¢ terminala, patrolowa¢ teren,
eskortowac cel, $ciga¢ gracza lub przetrwaé okreslong liczbe rund. Dobrze zaprojektowane cele
scenariusza potrafig uczyni¢ prosta Al interesujaca, poniewaz nadaja nowy sens jej dzialaniom.
Jesli gracze musza zdazy¢ przed alarmem, nawet przewidywalny patrol staje sie realnym
problemem. Gdy trzeba zdoby¢ zasob i uciec, agresywna bestia przestaje by¢ jedynie przeszkoda, a
staje sie czym$ wiecej niz nie tylko workiem punktow zwyciestwa. Jesli przeciwnik reaguje na halas,

uzycie broni palnej zmienia sie z automatycznego rozwigzania w $wiadoma decyzje.

Al i scenariusz musza ze soba wspOlpracowaé; sama tabela zachowan nie udzwignie $wiata, jesli
misje beda monotonne. W trybach solo i kooperacyjnych kluczowe jest poczucie uczciwosci. Gracz
musi wierzyé, ze system nie oszukuje w sposob arbitralny, ale jednocze$nie nie moze odnie$é
wrazenia, ze §wiat jest martwy. Losowe pojawianie sie zagrozen buduje napiecie, lecz gdy wydaje
sie calkowicie oderwane od dzialan gracza, zaczyna frustrowaé. Z kolei pelna przewidywalnos¢,
cho¢ uczciwa, bywa nudna. Najlepiej sprawdza sie $wiat reaktywny: halas przyciaga wrogow,
opdznienie zwieksza zagrozenie, zranienie zmienia zachowanie, kradziez wywoluje konsekwencje, a
pomoc frakcji otwiera alternatywna Sciezke. Wtedy gracz czuje, ze system jest surowy, lecz
zrozumialy. To jedna z najwazniejszych cech dobrego projektu: nawet w obliczu porazki

rozumiemy, dlaczego Swiat nas ukaral.

Ta zasada laczy Al z mechanika konsekwencji. Wspomniane weze$niej wtasowywanie kart skutkow
wezeséniejszych dzialan jest analogowym odpowiednikiem pamieci systemu. Al moze z niej
korzysta¢, modyfikujac zachowania przeciwnikow, czestotliwo$¢ zdarzen czy priorytety frakcji. W
Swiecie Fallouta taki mechanizm jest szczegblnie naturalny: pustkowia pamietaja dlugi, kradzieze,
zdrady, halas, przemoc i glupote. Czasem robia to z opdznieniem, co tylko poteguje dramaturgie.
»~Wiedzialem, ze to do nas wroci” — to jedno z najpiekniejszych zdan, jakie moga pas¢ przy stole,

gdyz oznacza, ze mechanika stworzyla narracyjna pamiec.

AI musi by¢ rowniez skalowalna. Gra solo, kooperacja dwuosobowa i pelny sklad graczy wymagaja
roznego poziomu presji. Najprostsze skalowanie — dodawanie przeciwnikow lub zwiekszanie
statystyk — nie zawsze jest optymalne. Czesto lepiej zmienié¢ tempo aktywacji, liczbe zdarzen,
priorytety zagrozen, dostepno$¢ zasobéw lub cele scenariusza. Skalowanie powinno zachowywaé

charakter $wiata; jesli przy wiekszej liczbie graczy przeciwnicy staja sie wylacznie workami
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punktoéw zycia, klimat znika. Jesli za$ przy mniejszym skladzie system traci presje, gra zamienia sie
w spacerem krajoznawczym po licencji. Dobry system autonomiczny musi umie¢ oddychac roznymi

konfiguracjami, nie tracac swojej tozsamosci.

Warto zwrdéci¢ uwage na relacje miedzy Al a kampania. Przeciwnicy w pojedynczym scenariuszu sg
taktycznym wyzwaniem, ale w kampanii stajg sie elementem ewoluujacego Swiata. Frakcja, ktorej
przeszkodziliémy, moze zmienié priorytety; bestia, ktorej odebraliémy zaséb, moze powréci¢; osada
moze zosta¢ zaatakowana przez tych, ktorych rozgniewaliémy. System autonomiczny przekracza
wiec poziom pojedynczej aktywacji i staje sie logika Swiata miedzy partiami. Jest to szczegoblnie
istotne w grach licencjonowanych, gdzie fani oczekuja cigglo$ci uniwersum. Jes§li kampania
pamieta tylko zwyciestwa i porazki, jest uboga. Gdy pamieta relacje, straty i konsekwencje —

zaczyna przypominac zywy $wiat.

Projektowanie AI w tabletopie wymaga jednak nieustannego ograniczania ambicji. Latwo marzy¢ o
systemie adaptacyjnym i inteligentnym, niemal na poziomie gracza, ale im wieksza zlozonos¢, tym
wyzszy koszt obslugi. W pewnym momencie projektant musi zapytaé: czy ta subtelno$¢ bedzie
odczuwalna, czy tylko imponuje w dokumencie? Czy gracz zauwazy réznice miedzy czwartym a
piatym priorytetem celu? Czy dodatkowy stan przeciwnika wymusza decyzje, czy jest tylko
kolejnym znacznikiem? W projektowaniu autonomii mniej czesto znaczy wiecej, poniewaz szybka

wiarygodno$¢ wygrywa z powolna pseudo-inteligencja.

Tu przydatna jest zasada ,right tool for the right job”. Nie kazda jednostka potrzebuje identycznej
Al Prosty przeciwnik moze mie¢ prosty wzorzec, elitarny wrog bardziej zlozone priorytety, a boss
osobng talie zachowan. Frakcja moze posiada¢ globalne reguly modyfikujace jej jednostki, a
Srodowisko dziala¢ jako niezalezny system zagrozen. Dzieki temu zlozono$¢ trafia tam, gdzie jest
najbardziej widoczna i znaczaca. Nie trzeba komplikowaé kazdego przeciwnika, aby $wiat wydawal

sie zywy — wystarczy dobrze rozlozy¢ ciezar uwagi.

Sztuczna wiarygodnos¢ zamiast cyfrowych protez

AI w grach licencjonowanych ma jeszcze jeden wymiar: ochrone przed aplikacjonizacja tabletopu.
Coraz cze$ciej gry planszowe korzystaja z aplikacji wspierajacych kampanie, przeciwnikéw, narracje
lub ukryte informacje. Cho¢ moga by¢ one znakomitym narzedziem, zmieniaja nature
do$wiadczenia. Sheahanowski nacisk na fizyczne rozstrzyganie i brak aplikacji w systemie Al
Swiadczy o innych ambicjach: checi utrzymania autonomii gry stolowej jako artefaktu analogowego.
Nie jest to dogmat przeciw technologii, lecz pytanie, czy dana licencja potrzebuje cyfrowej protezy,

czy moze lepiej dziala jako system kart, koSci i macierzy. Aplikacja potrafi ukry¢ zlozonosé, ale
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moze tez odebra¢ graczom poczucie materialnego panowania nad S$wiatem. Stol ma wlasna

godnos¢. Nie zawsze trzeba wzywac telefon na ratunek.

Z perspektywy projektowej mozna wyr6zni¢ trzy poziomy autonomii. Pierwszy to autonomia
taktyczna: przeciwnicy poruszajg sie i atakuja bez czlowieka po drugiej stronie. Drugi to autonomia
narracyjna: system generuje zdarzenia, komplikacje i konsekwencje. Trzeci to autonomia
kampanijna: $§wiat zmienia sie miedzy scenariuszami, reagujac na dzialania graczy. Im wyzszy
poziom autonomii, tym wieksza szansa na poczucie zywego uniwersum, ale i wieksze ryzyko
przecigzenia. Dobra gra nie musi maksymalizowaé wszystkich tych poziom6éw; powinna dobrac¢ je
do swojej obietnicy. Skirmish moze wymaga¢ silnej autonomii taktycznej, kampania eksploracyjna

— narracyjnej i kampanijnej, a gra przygodowa — zdarzen i relacji.

Tu ponownie pojawia sie pytanie o oczekiwang akcje. W przypadku Fallouta obejmuje ona samotne
lub grupowe mierzenie sie z nieprzyjaznym $wiatem. Tryb solo nie jest wiec tylko dodatkiem
rynkowym, lecz moze by¢ gleboko zgodny z doswiadczeniem IP. Pustkowia sa miejscem, gdzie
czlowiek czesto czuje sie sam wobec ruin, potwordéw, frakeji i wlasnych bledéw. Autonomiczny
system przeciwnikéw wzmacnia ten klimat, o ile dziala szybko i brutalnie wiarygodnie. Deathclaw
nie potrzebuje czlowieka, zeby by¢ grozny. Potrzebuje regul, ktore nie pozwola mu zachowywac¢ sie

jak uprzejmy pionek czekajacy na swoja kolej do eliminacji.

Najwiekszym sukcesem Al tabletopowej jest moment, w ktorym gracze zaczynaja mowic o systemie
jak o podmiocie: ,On nas $ciga”, ,,Oni pilnuja wejécia”, ,Ta bestia zwariowala” czy ,Robot nie
odpuéci terminala”. OczywiScie wszyscy wiedza, ze to karty, koSci i macierz. Jednak dobra
mechanika zawiesza te wiedze wystarczajaco dlugo, by powstalo doswiadczenie. Tak dziala magia
gier: nie polega na oszukiwaniu intelektu, lecz na organizowaniu dzialan tak, aby wyobraznia miala
na czym pracowa¢. Al nie musi by¢ naprawde inteligentna — musi dostarczy¢ wyobrazni

wiarygodny material.

System autonomiczny stanowi zatem jeden z najczystszych testow adaptacji licencji. Jesli
przeciwnicy zachowuja sie generycznie, $wiat traci odrebno$c¢. Jesli sa klimatyczni, lecz ich obstuga
jest meczaca, gra traci tempo. Gdy sa szybcy, ale banalni — znika wyzwanie. A gdy sa trudni, lecz
arbitralni — gra traci poczucie uczciwos$ci. Nalezy wiec projektowa¢ nie ,sztuczng inteligencje” w
szerokim sensie, lecz sztuczng wiarygodno$¢: system zachowan wystarczajaco prosty, by dzialal
przy stole, i na tyle charakterystyczny, by gracze czuli, ze mierza sie z czym$ nalezagcym do danego

Swiata.

To prowadzi nas do szerszej kwestii metasystemow, kampanii i ekonomii porazki. Al ozywia

przeciwnikow w scenariuszu, ale gra licencjonowana czesto potrzebuje czego$ wiecej: struktury
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nadajacej sens kolejnym partiom, pozwalajacej rozwija¢ postacie, zarzadza¢ zasobami, budowac
baze oraz pamieta¢ straty i chroni¢ przed negatywna spirala przegrywania. Fundacja Dobre
Panstwo wskazuje, ze wszystko, co dzieje sie ,wokdl rozgrywki”, jest dla klimatu rownie wazne jak
sama walka; system osady w Fallout: Wasteland Warfare stanowi przyklad kampanijnej struktury
poglebiajacej immersje i retencje. Metasystemy, kampania i ekonomia porazki sprawiaja, ze Swiat

pamieta, ale nie miazdzy gracza.

Jezeli systemy autonomiczne ucza przeciwnikdw zachowania, metasystemy ucza $wiat pamieci.

Metasystem jako architektura pamieci swiata

Pojedyncza partia moze by¢ Swietnie zaprojektowana sceng: napieta, taktyczng i klimatyczna, pelna
trudnych decyzji oraz zwrotow akcji. Jednak gra licencjonowana, zwlaszcza ta oparta na bogatym
uniwersum, czesto potrzebuje czego$ wiecej niz tylko serii scen. Potrzebuje ciagltoéci — poczucia, ze
dzialania graczy nie znikaja w momencie zlozenia planszy do pudelka. Pojawiaja sie pytania: co
stalo sie pozniej? Co przynie§liSmy z wyprawy, a co utraciliSmy? Kogo rozgniewaliémy, a co udalo

sie naprawi¢? Jak zmienila sie nasza osada, druzyna, reputacja czy stan bazy i ekwipunku?

Bez takiej pamieci nawet najlepszy scenariusz pozostaje jedynie epizodem. Z nig — staje sie
rozdzialem. Material Zrodlowy trafnie zauwaza, ze wszystko, co dzieje sie ,wokol rozgrywki”,
buduje klimat w stopniu rownym samej walce. W Fallout: Wasteland Warfare system osady pelni
role nadrzednej struktury kampanijnej; pozwala zarzadza¢ zasobami i infrastrukturg miedzy

misjami, dzieki czemu pojedyncze starcia zostaja wpisane w szersza opowies¢ o przetrwaniu.

To kluczowa intuicja. W §wiecie postapokaliptycznym bitwa nie jest abstrakcyjna potyczka o punkty
zwyciestwa, lecz wyprawa po czeSci, amunicje, zywno$¢ czy informacje — walka o przewage
frakeyjna lub zwykla mozliwoéé przezycia kolejnego dnia. Jesli po zakonhczeniu misji wszystko

znika, $wiat traci swoj ciezar. Jesli co$ zostaje, rodzi sie historia.

Metasystem jest zatem architektura laczaca poszczegoélne partie. Nie musi by¢ rozbudowany; moze
przyja¢ forme rozwoju postaci, ekonomii zasobéw, mapy $wiata, drzewka technologii czy systemu
ran i relacji frakcyjnych. Jego funkcja pozostaje jednak stala: ma nadawac sens dzialaniom graczy w
scenariuszach. W dobrze zaprojektowanej grze kampanijnej partia nie jest samotna wyspa, lecz
akcja, po ktorej zostaja Slady. A $lad to jedna z najpotezniejszych form immersji. Gracz czuje, ze

Swiat nie resetuje sie uprzejmie po kazdej porazce i nie udaje, ze nic sie nie wydarzylo.

Nalezy jednak doda¢ ostrzezenie: $wiat powinien pamietac, ale nie moze msci¢ sie tak skutecznie,

by gracze stracili che¢ do powrotu. Tu pojawia sie problem negatywnej spirali — jedno z
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najwiekszych wyzwan systemow kampanijnych. W grach opartych na progresji zwyciezca staje sie
silniejszy, a przegrany slabszy. Wygrana przynosi lepszy sprzet i zasoby; porazka oznacza utrate
ludzi, wyposazenia i reputacji. W kolejnym scenariuszu silniejszy zyskuje jeszcze wieksza przewage,
podczas gdy slabszy ma coraz mniejsze szanse na sukces. System, ktory mial budowaé narracje,

zaczyna produkowaé deterministyczna biede.

Kara generatywna i metasystem jako przedtuzenie

dramatu

Gracz nie przegrywa jednej partii — on przegrywa przyszlo$é. Material Zrodlowy wskazuje, ze
dobrze zaprojektowana progresja powinna chroni¢ przed destrukcyjnymi skutkami porazki.
Przegrana moze wigzac sie z koniecznoScig naprawy sprzetu czy stratg surowcow, ale nie powinna

blokowa¢ dalszej rozgrywki ani skazywa¢ gracza na spirale coraz gorszej pozycji.

To zasada znacznie glebsza niz matematyczny balans; to kwestia etyki doSwiadczenia. Gra moze
kara¢, lecz nie powinna upokarza¢. Moze czyni¢ porazke bolesna, ale nie jalowa. Ma sprawi¢, ze
gracze odczuja koszt decyzji, nie odbierajgc im jednoczesSnie wiary w sens kolejnej partii. Dlatego
najlepsze kampanie nie traktujg porazki jako pustki, lecz jako material narracyjny. Jeéli gracze nie
obronili osady, traca zasoby, ale zyskuja nowy cel: odbudowe, zemste lub ewakuacje. Przegrana w
starciu wymusza wybér miedzy naprawa sprzetu a leczeniem rannych, a zignorowanie zadania
pobocznego sprawia, ze konsekwencje wréca w najmniej odpowiednim momencie. Konflikt z
frakcja moze zamkna¢ jedne drzwi, by otworzy¢ relacje z inng grupa. Porazka staje sie wtedy
zwrotem fabularnym, a nie tylko negatywnym wynikiem. Gracz nie méwi: ,system mnie zniszczyt”,

lecz: ,teraz mamy problem”. A dobrze zaprojektowany problem jest zaproszeniem do dalszej gry.

Wymaga to od projektanta rozréznienia kary destrukcyjnej od generatywnej. Ta pierwsza zabiera
opcje, sugerujac: masz mniej, wiec bedziesz mial jeszcze mniej. Druga natomiast zmienia dostepne
opcje: zaplacisz za decyzje, ale ta zaplata otworzy nowa sytuacje. W $wiecie Fallouta utrata
surowcOw czy pogorszenie relacji sa karami generatywnymi, jesli wyznaczaja nowy kierunek
dzialania. To nie lagodno$¢, lecz lepsza dramaturgia. Najnudniejsza kara to taka, po ktorej gracz
moze jedynie westchna¢ i zaakceptowac fakt, ze jest slabszy; najciekawsza to ta, ktéra wymusza

zmiane planu.

Metasystem osady jest pod tym wzgledem szczegblnie no$ny. Osada w postapokalipsie nie jest
dekoracja, lecz proba zaprowadzenia porzadku w $wiecie po katastrofie — symbolem nadziei i

kruchego zwyciestwa nad chaosem. Mechanicznie zapewnia dostep do produkcji, rekrutacji czy
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handlu, ale narracyjnie staje sie przede wszystkim miejscem powrotu. Jest to kluczowe, gdyz
wyprawa bez punktu odniesienia latwo traci strukture. Osada pozwala poczu¢, ze gracze nie tylko

wygrywaja scenariusze, ale budujg co$ trwatego.

Jednocze$nie osada moze sta¢ sie pulapka ksiegowosci. Je§li miedzy partiami liczba czynnosci
administracyjnych stanie sie zbyt duza, metasystem zacznie pozera¢ gre. Nadmierne liczenie
zapasow i limitow jest klimatyczne tylko do pewnego momentu; potem zmienia sie w urzad gminy

po apokalipsie, z ta r6znicg, ze zamiast pieczatki mamy zeton mutacji.

Projektant musi zatem pytac: ktére czynnos$ci miedzy scenariuszami tworza realne decyzje, a ktore
sq jedynie obshlugg systemu? Czy ekonomia zasobow buduje napiecie, czy zmusza do nudnego
przepisywania stanéw? Dobra kampania potrzebuje rytmu. Po intensywnym scenariuszu niezbedny
jest moment oddechu — podsumowanie i wyboér kolejnego celu — jednak nie moze on trwaé dluzej
niz pamieé emocji z poprzedniej partii. Zbyt ciezka faza kampanii rozdziela doswiadczenie: gracze
najpierw przezywaja przygode, a potem obsluguja system. W idealnym wariancie faza ta jest
przedluzeniem dramatu w innym tempie. Decyzja o naprawie pancerza czy pomocy sojusznikom

nie powinna brzmie¢ ,teraz ksiegujemy”, lecz ,teraz ponosimy konsekwencje”.

Metasystem powinien rowniez wspiera¢ regrywalno$¢, rozumiang jako mozliwo$¢ tworzenia
roznych trajektorii w kolejnych kampaniach. Jesli osada zawsze rozwija sie tak samo, system staje
sie $ciezka optymalna. Jednak gdy gracze moga wybierac rézne specjalizacje i strategie zasobowe,
Swiat zaczyna sie rozgateziaé. Wazne jest jednak, by to rozgalezienie nie bylo pozorne. Jesli kazdy
wybor prowadzi do podobnych bonuséw, mamy do czynienia z dekoracyjna wolnoScig. Gdy za$
kazda $ciezka ma wlasny koszt i styl gry, wybor staje sie tozsamosSciowy: osada techniczna gra

zupehie inaczej niz militarna czy medyczna.

Metasystem jako narzedzie dramaturgii i pamieci Swiata

To samo pudelko zaczyna opowiada¢ rbézne wersje przetrwania. W grach licencjonowanych
metasystem peli dodatkowa funkcje: pozwala dawkowaé IP. Nie trzeba od razu wprowadzac
wszystkich postaci, frakcji, lokacji i artefaktow do podstawowej petli; kampania moze odkrywac je
stopniowo, w rytmie eksploracji §wiata. Jest to kluczowe zaro6wno dla fanéw, jak i nowych graczy.
Ten pierwszy odczuwa satysfakcje, gdy rozpoznawalny element pojawia sie w odpowiednim
momencie, a nie jako jedna z piec¢dziesieciu nazw w katalogu startowym. Nowy gracz natomiast

zyskuje czas na oswojenie sie z uniwersum.
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Metasystem staje sie wiec narzedziem dramaturgii tresci. Pozwala IP "wchodzi¢ na scene" w
kolejnosci, ktora buduje znaczenie, zamiast jedynie imponowac iloscia. Jednym z najciekawszych
wyzwan kampanii jest relacja miedzy rozwojem a balansem. Gracze cenig progresje, gdyz daje ona
poczucie nagrody i ciaggloSci: postacie zdobywaja doswiadczenie, sprzet ulega poprawie, baza
ro$nie, a mozliwosci sie poszerzaja. Jednak progresja latwo zaburza balans, szczego6lnie w grach
rywalizacyjnych. Jeéli jedna strona rozwija sie zbyt szybko, kampania moze sie rozjechaé; jesli za$

rozwdj jest zbyt ograniczony, gracze przestaja czu¢ postep.

Rozwigzaniem bywa oddzielenie réznorodnosSci opcji od mocy punktowej. Material zrédlowy
wskazuje, ze system moze oferowaé zwyciezcy szerszy wybor wyposazenia, przy jednoczesnym
utrzymaniu podobnej sumy punktow w kolejnej bitwie, aby unikng¢ narastajacej przewagi. To
bardzo elegancka zasada: progresja jako poszerzenie stylu, nie jako bezkarna eskalacja sily. Takie
podejscie jest dojrzalsze niz proste "wiecej znaczy lepiej" — pozwala odczuwac rozwdj bez niszczenia
gry. Zwyciezca czerpie satysfakcje z nowych mozliwosci, ale nie zamienia sie w walec, a przegrany

zachowuje szanse na powro6t, nie majac poczucia, ze porazka byla nieistotna.

To subtelna réownowaga. Gra musi pamieta¢ wynik, ale nie moze go absolutyzowa¢. W dobrym
systemie kampanijnym historia wplywa na przyszlo$¢, lecz jej nie determinuje; gracze niosa
konsekwencje, zachowujac sprawczos$é. To zreszta piekna lekcja instytucjonalna: nawet kara
powinna by¢ zaprojektowana tak, aby nie niszczy¢ podmiotowosci uczestnika. Planszéwka, prosze

bardzo, czasem madrzejsza od polityki publiczne;j.

Metasystem moze roOwniez wzmacnia¢ temat poprzez ekonomie zasobow. W Falloutcie zasoby nie
sg jedynie walutg — sg jezykiem $wiata. Amunicja, czeéci, zywnos$¢, lekarstwa, energia, informacje
czy reputacja mowig o przetrwaniu. Gdy sa zbyt obfite, $wiat traci ostrze; gdy sa zbyt skape, pojawia
sie poczucie bezradno$ci. Dobra ekonomia zasoboéw powinna stawiaé pytania, a nie tylko stwarzaé
ograniczenia: czy zuzy¢ rzadki przedmiot teraz, czy zachowaé go na pdzniej? Czy naprawi¢ bron, czy
rozbudowac¢ osade? Czy sprzeda¢ znalezisko, czy wykorzystac¢ je w misji? Czy zaryzykowaé wyprawe
po zapasy, czy graé bezpiecznie? Niedobor staje sie interesujacy wtedy, gdy generuje wybory. Sam
brak jest tylko brakiem.

Warto przy tym pamietac, ze rozne zasoby maja roézng jakosS¢ narracyjng. Punkty zwyciestwa sa
abstrakcyjne, amunicja konkretna, reputacja spoleczna, rany cielesne, czas dramaturgiczny,
informacja strategiczna, a zaufanie frakcji polityczne. Projektant musi wiedzie¢, jakiego rodzaju
napiecie chce uzyskac. Sprowadzenie wszystkiego do jednej waluty uczyniloby system eleganckim,
ale pozbawiloby go smaku $wiata. Z kolei nadmiar walut zamienilby gre w tabele. Znéw potrzebna
jest selekcja: tyle zasobow, ile potrzeba do oddania kluczowych napie¢ IP, ale nie tyle, by kazdy

aspekt $wiata dostal wlasny znacznik i wlasna rubryke bolu.
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Metasystemy to takze przestrzen dla odroczonych konsekwencji. Pojedynczy scenariusz daje
natychmiastowe sprzezenie zwrotne, kampania za$ pozwala im dojrzewac. Decyzja z pierwszej misji
moze powrdci¢ w trzeciej; pominieta lokacja moze staé sie zrédlem zagrozenia, a uratowana postaé
— sojusznikiem. Zlekcewazona frakcja moze odciac¢ dostep do rynku, a wczesniejsze dzialania moga
zmienic¢ talie wydarzen. To sprawia, ze $wiat staje sie narracyjnie lepki: decyzje przyklejaja sie do

przyszloSci. Gracze zaczynaja uwazac, czujac, ze gra pamieta.

Pamie¢ kampanii musi by¢ jednak zarzadzalna. Je$li gracze musza $ledzi¢ zbyt wiele flag i
zaleznoSci, system traci elegancje. Dlatego analogowe narzedzia pamieci sa tak wazne: karty
konsekwencji, naklejki, znaczniki reputacji, proste tory stanu, koperty, talie rozwoju czy arkusze
osady. Kazde z tych narzedzi powinno odcigzaé gracza, a nie zwieksza¢ jego obciazenie. Dobrze
zaprojektowany komponent kampanijny moéwi: "nie martw sie, ja zapamietam". Zle
zaprojektowany mowi: "zapisz to gdzieS, moze pdzniej bedzie wazne". To drugie jest projektowa

wersja balaganu w szufladzie: niby wszystko istnieje, ale nikt nie wie, po co.

Wykorzystanie luk w kanonie do budowania sprawstwa

gracza

W grach licencjonowanych kampania powinna respektowaé kanon, nie zamieniajac go w wiezienie.
Jesli akcja toczy sie w konkretnym punkcie osi czasu, system nie moze pozwala¢ na zdarzenia
uniewazniajace pdzniejsza historie marki — chyba ze licencja wyraznie dopuszcza alternatywne
wersje wydarzen. Jednocze$nie kampania nie moze by¢ tak skryptowana, by gracze stali sie jedynie
wykonawcami znanych faktow. Rozwigzaniem jest projektowanie historii lokalnych: osadzenie
akeji w lukach kanonu, skupienie na konfliktach pobocznych czy losach wlasnej osady. Dzieki temu

decyzje druzyny maja znaczenie, mimo ze nie zmieniaja one calego uniwersum.

To elegancka strategia adaptacyjna. Nie kazdy gracz musi zabi¢ cesarza, uratowac galaktyke lub
przepisa¢ historie Swiata; czasem ocalenie wlasnego kawatka pustkowia bywa emocjonalnie
bardziej przekonujace. Tu ujawnia sie warto$¢ analizy luk — metasystemy dzialaja najlepiej tam,
gdzie kanon zostawia przestrzen. Osada graczy moze istnie¢ w miejscu pominietym przez gtowna
fabule, a frakcje moga reagowaé lokalnie. Wydarzenia zyskuja wage dla kampanii, nie naruszajac
przy tym wielkiej osi historii. Gra zachowuje szacunek dla licencjodawcy, dajac jednocze$nie
graczom poczucie autentycznosci wlasnej opowiesci. To projektowa wersja dyplomacji: nie obalasz

cudzego $wiata, lecz znajdujesz w nim miejsce na wlasne dzialania.
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Metasystemy moga roéwniez wzmacnia¢ relacje miedzy fanem IP a graczem planszowym. Fan
otrzymuje poglebione wejsScie do §wiata: rozwoj osady, znane frakcje i klimat przetrwania. Gracz
za$ zyskuje strukture decyzji dlugoterminowych: optymalizacje zasobow, planowanie ryzyka i

wybor $ciezek rozwoju. Przy dobrym projekcie te dwie warstwy nie konkuruja ze soba.

Klimat staje sie strategia, a strategia klimatem. Inwestycja w warsztat jest jednocze$nie decyzja
mechaniczng i opowieScia o budowanej osadzie. Pomoc frakcji to zarazem kalkulacja korzysci i
deklaracja polityczna. To wladnie synergia IP i mechaniki. Problem pojawia sie, gdy metasystem
jest jedynie doklejony — gdy miedzy scenariuszami powstaje osobna minigra, ktéra nie wynika z
wezesniejszych dzialan i nie wplywa na kolejne. Gracze czuja wtedy, ze wykonuja obowigzkowy
rytual rozwoju tylko dlatego, ze kampanie ,powinny mie¢ rozw6j”. To odpowiednik licencyjnej

~warstwy koloru”, tyle ze przeniesiony na poziom progresji.

Metasystem musi by¢ zintegrowany z petla rozgrywki: misje powinny generowaé zasoby i
konsekwencje, a stan osady wplywaé na przebieg misji. Jesli te warstwy nie rozmawiaja, kampania
jest tylko dekoracja; jesli robia to zbyt glo$no i dlugo — staje sie ciezarem. Sztuka polega na tym, by
kazda z nich nadawala drugiej sens. Retencja w tym ujeciu przestaje by¢ kategoria marketingowa, a
staje sie do$wiadczeniowa. Metasystemy sprawiaja, ze gracze chca wracaé, bo maja niedokonczone
sprawy. Motywacja ,,musimy sprawdzi¢, czy osada przetrwala”, ,naprawic¢ pancerz” czy ,domknaé

watek z frakcja” jest znacznie silniejsza niz sama regrywalnos¢ proceduralna.

Gracze wracaja, bo §wiat ma otwarte rachunki. A otwarty rachunek narracyjny jest potezniejszy niz

promocja na dodatek, cho¢ dzial marketingu moze udawac, ze to jego zastuga.

Metasystemy jako fundament zaufania i nosnosci
kampanii

Metasystemy sg naturalnym miejscem dla maksymy ,planuj na najgorsze, planuj na najlepsze”.
Projektant musi przewidzie¢ scenariusze, w ktérych gracze przegrywaja wielokrotnie lub wygrywaja
zbyt latwo; gdy pomijaja zadania poboczne, optymalizuja jedna Sciezke lub graja nieregularnie.
Musi uwzglednié¢ przerwy w kampanii trwajace miesiace, dolaczenie nowych osob czy odejscie
kogo$ z grupy. Kampania jest struktura dlugiego trwania, a czas zawsze obnaza slaboS$ci systemu.
Jednorazowa rozgrywka moze ukry¢ niedoskonalosci, ale kampania je kumuluje. Jeéli zasada jest
niewygodna raz, w kampanii stanie sie ucigzliwa pietnastokrotnie. Jesli zapis stanu gry jest

niejasny, po trzeciej przerwie nikt nie bedzie pamietal, o co chodzilo.
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Dlugofalowe doswiadczenie wymaga szczegblnej ergonomii. Kampania licencjonowana musi braé
pod uwage cykl zycia produktu: podstawka powinna oferowaé pelne do$wiadczenie, jednoczesnie
zostawiajac przestrzen na dodatki. Te z kolei moga wprowadza¢ nowe frakcje, scenariusze, lokacje,
postacie, moduly osady czy przeciwnikow. Dobrze zaprojektowany metasystem pozwala rozszerzac
Swiat bez niszczenia jego rdzenia. Jesli ten jest zbyt zamkniety lub kruchy, kazdy dodatek stanie sie
ingerencja chirurgiczna. Projektowanie z mys$la o rozwoju nie oznacza cynicznego wycinania
zawartos$ci, lecz budowe architektury o odpowiedniej no$noéci. Dom bez fundamentow nie stanie

sie palacem przez dobudowanie kolejnego balkonu.

Metasystemy wymagaja takze jasnej hierarchii informacji. Gracze musza wiedzie¢, co jest trwale, a
co tymczasowe; co mozna utraci¢, co naprawi¢, co powrdci, a co przepada bezpowrotnie.
Niepewno$¢ fabularna jest pozadana, ale niepewno$¢ proceduralna jest bledem. Gracz moze nie
wiedzie¢, czy wrogowie zaatakuja osade, lecz powinien wiedzie¢, jak sprawdzi¢ stan obrony, jakie
ma opcje naprawy i co dokladnie oznacza utrata zasobu. Kampania nie moze opierac¢ sie na
mglistym poczuciu, zZe ,coS$ sie dzieje” — musi dostarczaé czytelne sprzezenia zwrotne. Im dluzej
trwa gra, tym bardziej gracze potrzebuja zaufania do systemu. Na tym tle wida¢, ze ekonomia
porazki jest wlaSciwie ekonomia zaufania. Gracz akceptuje strate, jeSli wierzy, ze ma ona sens.
Zgadza sie na trudnos¢, gdy uwaza, ze decyzje maja znaczenie, i na ograniczenia, o ile wynik nie jest
arbitralny. Angazuje sie w kampanie, wierzac, ze jego czas zostanie wynagrodzony nie tylko

zwyciestwem, ale historia. Zaufanie jest cichym zasobem kazdej gry.

Mozna je utraci¢ przez zla losowos$¢, nieczytelne konsekwencje, negatywna spirale, nadmierng
administracje lub poczucie, ze system karze bardziej, niz opowiada. W dobrym metasystemie
porazka zostaje oswojona bez uniewaznienia dzialan gracza. Jest to trudne, lecz konieczne: jesli
porazka nic nie znaczy, gra staje sie plaska; jesli znaczy zbyt wiele, gracze boja sie ryzykowaé lub
porzucaja kampanie. Najlepsza porazka komunikuje: ,przegrales, wiec $wiat sie zmienil, ale nadal
mozesz dziala¢”. To zdanie powinno by¢ mottem projektowania kampanii, gdyz laczy w sobie

dramaturgie, balans i szacunek dla gracza.

Ekonomia licencji i materialnosé rynku: pudetko nie
zyje samym logo

W $wiecie po katastrofie nie chodzi o to, zeby nigdy nie upas¢, lecz o to, czy po upadku mozna
jeszcze co$ zbudowaé. W Falloutcie taka filozofia pasuje idealnie: wojna nigdy sie nie zmienia, ale
osada moze jednak zyskaé¢ drugi generator. Metasystemy prowadza nas w strone ekonomii calego

produktu. Kampania, dodatki, organised play, rozwoj osady czy frakcje i dlugowiecznos$¢ tytutu nie
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istnieja w prozni. S3 nierozerwalnie powigzane z kosztami produkcji, ceng, rynkiem,
crowdfundingiem, oczekiwaniami fanéw i planem licencyjnym. Gra kampanijna moze by¢
atrakcyjna, ale wymaga wiecej komponentow, testow, scenariuszy, balansu i wsparcia. Dodatki

buduja spolecznosé, lecz musza zmiescié sie w czasie trwania licencji.

Wielkie IP zwieksza popyt, ale jednocze$nie podnosi koszty i ryzyko. Nalezy wiec przejs¢ od
ekonomii $wiata gry do ekonomii realnego rynku: do crowdfundingu, skali branzy planszowej
wobec gier wideo, kosztéw komponentow, stawek licencyjnych, ryzyk produkeyjnych i ztudzenia, ze
znana marka automatycznie zamienia pudelko w maszynke do pieniedzy. Bo jesli mechanika jest
sercem adaptacji, to ekonomia jest jej ukladem krazenia — malo romantycznym, ale bez niego

nawet najpiekniejsze IP pada na sto6l jak figurka bez podstawki.

Ekonomia licencji i materialno$¢ rynku sprawiaja, ze pudelko nie zyje samym logo. W $wiecie gier
licencjonowanych tatwo ulec zludzeniu, Ze znana marka rozwigzuje problem rynkowy. Skoro ludzie
kochaja dane uniwersum, rozpoznaja bohater6w i maja emocjonalng wiez z filmem, gra wideo,
serialem albo ksiazka, to przeciez kupia rowniez planszéwke. To zdanie ma w sobie tyle prawdy, ile

trucizny.

Tak, licencja moze otworzy¢ drzwi, przyciggnac uwage i skroci¢ droge od ciekawosci do zakupu. Nie
znosi jednak praw ekonomii. Nie uniewaznia kosztow produkcji, marz, transportu, cel, kursow
walut, wymogéw jakoSci czy procesu zatwierdzen. Marka jest magnesem, ale nie tarcza
nie$miertelno$ci; bywa raczej soczewka, przez ktéra kazdy blad wida¢ wyrazniej. Material Zrédlowy
kilkakrotnie przypomina, ze projektowanie gry licencjonowanej odbywa sie w warunkach
praktycznych ograniczen. Dostepno$¢ assetow, harmonogramy zatwierdzen, linie prawne czy

budzet realnie determinuja to, co zmiesci sie w produkcie. To zdanie warto czytaé¢ dostownie.

Gra planszowa nie jest jedynie projektem kulturowym — jest rzecza fizyczna przechodzaca przez
lancuch produkcji. Kazda karta, figurka, planszetka, ko$¢ czy instrukcja maja swoj koszt, wage i
ryzyko bledu. Bez sprawnej ekonomii nawet najbardziej natchniony projekt zostaje w folderze
"wersja finalna naprawde ostatnia". Najpierw trzeba wiec rozprawi¢ sie z fetyszem

rozpoznawalno$ci.

Ekonomiczne i rynkowe ryzyka gier licencjonowanych

Popularno$¢ IP nie gwarantuje automatycznie oplacalno$ci planszéwki. Rynek tabletop jest
znacznie mniejszy niz rynek gier wideo czy filméw, a zachowania zakupowe fanéw nie zawsze

przekladaja sie na gotowo$¢ do wejscia w zlozony produkt fizyczny. Fan moze kupi¢ koszulke,
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kubek, figurke kolekcjonerska albo artbook, poniewaz taki obiekt daje mu natychmiastowy,
symboliczny dostep do marki. Gra planszowa wymaga czego$ wiecej: czasu, partneréw do gry,

nauki zasad, przestrzeni na stole i cierpliwoéci, a nierzadko kilku godzin skupienia.

To nie jest zwykly gadzet, lecz obietnica praktyki. Nie kazdy fan IP chce zostaé praktykiem stotu. Z
drugiej strony dos§wiadczeni gracze planszowi nie kupuja wylacznie logo. Oczywiscie licencja moze
ich zaciekawié, ale szybko zapytaja o mechanike, balans, regrywalno$é, jako$¢ komponentow,
stosunek ceny do zawarto$ci, recenzje, ergonomie i poréwnanie z innymi tytulami. Jezeli gra jest
plytka, beda moéwi¢ o "cash grabie". Jesli okaze sie zbyt zlozona, fani IP moga odbi¢ sie od
instrukcji. Produkt licencjonowany zyje wiec miedzy dwiema podejrzliwo$ciami: fan obawia sie, ze
gra bedzie za trudna lub nie odda ducha $wiata, a gracz podejrzewa, ze logo przykrywa przecietny
system. Dobra adaptacja musi przekonac obie grupy, ale nie poprzez obietnice "wszystkiego dla

wszystkich".

To droga do projektowej papki. Produkt musi raczej jasno okresli¢ wlasna o$ roznicy i obietnice
uzytkowa. Ekonomia licencji zaczyna sie jeszcze przed produkcja, na poziomie samej umowy. W
notatce pojawiaja sie orientacyjne stawki royalty rzedu 10-20 procent oraz typowy czas trwania
licencji wynoszacy 3-5 lat, co jest niezbedne do zwrotu z inwestycji i realizacji planu wydawniczego.

Te parametry nie sa jedynie prawnicza rubryka — one realnie zmieniaja projekt.

Jesli cze$¢ przychodu trafia do licencjodawcy, produkt ma mniejszy margines niz gra autorska przy
podobnym koszcie komponentow. JeSli licencja jest ograniczona czasowo, plan dodatkow,
kampanii, organised play i dodrukéw musi zmieéci¢ sie w oknie kontraktowym. Jezeli umowa
obejmuje terytorium regionalne, skala sprzedazy i lokalizacji wyglada inaczej niz przy licencji

.....

tego, czy sprzedaz okaze sie zgodna z optymistycznym arkuszem.

A arkusze, jak wiadomo, maja sklonnos¢ do entuzjazmu wiekszego niz magazyn i portfel.
Minimalna gwarancja jest szczegdlnie pouczajaca. To obietnica zaplaty licencjodawcy okreslonego
minimum, nawet jeSli realna sprzedaz nie wygeneruje wystarczajacych tantiem. Z perspektywy
wlasciciela IP to mechanizm zabezpieczenia wartoSci marki; z perspektywy wydawcy — zaklad o
przyszly popyt. Im wieksza marka, tym wyzsze moga by¢ oczekiwania finansowe. Male studio moze
wiec zdoby¢ upragniong licencje i jednocze$nie podpisaé¢ zobowigzanie, ktére zamieni marzenie w
petle na szyi. To moment, w ktérym powiedzenie "lepiej sprobowac i ponies$é porazke, niz wcale nie
sprobowaé" wymaga dopisku: pod warunkiem, ze porazka nie zbankrutuje wszystkich uczestnikow

eksperymentu. Odwaga jest cnota, ale tylko do chwili, gdy myli sie z hazardem w marynarce

kreatywne;j.
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Koszt licencji wplywa rowniez na decyzje komponentowe. Im drozsza licencja, tym wieksza presja,
by produkt wygladat "premium", zwlaszcza gdy marka ma silny potencjal wizualny. Miniatury,
grube planszetki, niestandardowe ko$ci, plastikowe inserty, lakierowane pudelka, duze formaty
kart i bogate ilustracje moga wspiera¢ sprzedaz, ale podnosza cene koncowa. Material Zrodlowy
przywoluje branzowa zasade, ze wzrost kosztu produkeji komponentéw o jednego dolara moze
przelozy¢ sie na okolo pie¢ dolaré6w wzrostu ceny detalicznej, poniewaz po drodze koszt przechodzi

przez producenta, dystrybutora, podatki i marze sprzedawcy.

To jedna z tych zasad, ktore dzialaja jak zimny prysznic na projektowa ekstaze.

Materialna i procesowa cena tozsamosci marki

Kazdy dodatkowy element rodzi pytanie: czy jest wart pieciu dolarow na poélce? Nie kazdy potrafi
odpowiedzie¢ na nie bez rumienica. W grach licencjonowanych koszt komponentu zyskuje
dodatkowy wymiar — musi on nie tylko dziala¢, ale przede wszystkim reprezentowaé¢ marke. Figurki
musza by¢ rozpoznawalne, grafiki przej$¢ akceptacje, a ikonografia pozosta¢ zgodna ze style
guide'em. Kontroli moga podlegac kolory, logotypy, typografia, proporcje postaci, nazwy wlasne czy

elementy Swiata.

Taki rygor spowalnia iteracje i zwieksza ryzyko. W projekcie autorskim mozna szybko zmienié¢
wyglad postaci, je$li wymaga tego produkcja; w licencjonowanym zmiana ta moze oznaczaé¢ nowy
cykl akceptacji. A cykl akceptacji to czas, czas to slot produkcyjny, slot produkcyjny to

harmonogram, a harmonogram to pieniadze. Tak wlasnie poezja IP spotyka proze fabryki.

Szczegolnie zdradliwe sa assety graficzne. Ryzyko pojawia sie w sytuacji, gdy licencjodawca
dostarcza materialy o jakosci cyfrowej (np. 72 DPI), podczas gdy druk wymaga znacznie wyzszej
rozdzielczoSci. To nie jest drobny problem techniczny dla dzialu DTP — to ryzyko systemowe. Jesli
blad zostanie odkryty zbyt p6zno, moze op6zni¢ caly projekt. Konieczno$¢ odtwarzania grafik
podnosi koszty, a brak odpowiednich materialtbw wymusza negocjacje, szukanie alternatyw,
upraszczanie komponentéw lub zmiane zalozen. W $wiecie licencji nawet piksele maja polityke. Nie
dlatego, ze sa wazne same w sobie, lecz dlatego, ze lacza prawo, estetyke, produkcje i

harmonogram.

Podobnie dzialaja legal lines, czyli obowigzkowe noty prawne. Dla gracza s3 niemal niewidzialne,
dla projektanta moga by¢ realnym problemem przestrzeni. Karta ma ograniczona powierzchnie,
pudelko ograniczong czytelno$¢, a instrukcja — ograniczona tolerancje odbiorcy. Jesli wymogi

prawne zostana uwzglednione zbyt p6zno, zaczynaja wypycha¢ tekst mechaniczny, ikonografie lub

25



grafike. Linie prawne trzeba planowac od poczatku, aby nie kolidowaly z funkcjonalnos$cig gry. To
doskonaly przyklad tego, ze w produkcie licencjonowanym prawo nie spoczywa w osobnym

segregatorze — ono dostownie zajmuje miejsce na komponencie.

Ekonomia licencji dotyczy réwniez czasu. Licencjodawca moze traktowac¢ produkt tabletop jako
element poboczny wzgledem filmu, serialu czy gry wideo. Dla wydawcy planszéwki projekt jest
centrum S$wiata; dla wlasciciela wielkiego IP to tylko jeden z wielu produktéw. Ta asymetria

priorytetow bywa zrodlem frustracji.

Odpowiedz na maila, akceptacja grafiki, zgoda na tekst czy decyzja o uzyciu postaci — wszystko to
moze trwaé dluzej, niz zaklada harmonogram produkcji. Bez odpowiednich buforéw opdznienia
licencjodawcy przeloza sie na przestoje w fabryce, przesuniecie kampanii, premiery i sprzedazy. W
licencjach czas nie jest tylko data w kalendarzu; jest polem negocjacji miedzy cudzym priorytetem a

wlasna odpowiedzialnoScig.

Tlustruje to anegdota o serialu Alias i postaci granej przez Christiana Slatera. Zespdl pracujacy nad
gra planowal wykorzysta¢ te postaé¢ jako niespodzianke, lecz tworcy serialu przyspieszyli jej debiut
telewizyjny, korzystajac z atrakcyjnego czasu antenowego po finale Super Bowl. W efekcie element,
ktory mial by¢ marketingowym zaskoczeniem gry, stal sie po prostu kolejng postacig znang z
ekranu. Historia ta pokazuje, ze produkt licencjonowany jest zalezny od szerszego ekosystemu
medialnego. Gra moze mie¢ wlasny plan, ale IP zyje rytmem kampanii, premier i decyzji studia.
Projektant nie kontroluje calego $wiata, ktory adaptuje. Moze co najwyzej probowac z nim tanczyc,

uwazajac, by nie straci¢ butow.

Ekonomiczne i logistyczne putapki wielkich licencji

Ekonomicznie pouczajaca jest anegdota o niewydanych projektach Need for Speed i Grand Theft
Auto. Notatka wskazuje, ze mimo atrakcyjnos$ci pomystow, koszty licencyjne zadane przez gigantow
rynku gier wideo sprawily, iz projekty nie mogly spia¢ sie finansowo. To przyklad, ktéry nalezy
traktowac jako przestroge przed kultem wielkich marek. Nie kazda licencja jest dobra tylko dlatego,
ze jest znana; duze IP moze by¢ tak drogie, ze wymaga skali sprzedazy nierealnej dla sektora

tabletop.

Taka marka moze narzuca¢ warunki, ktére zjadaja marze lub ograniczaja elastyczno$¢. Czasem
rozsadniejszym wyborem jest mniejsza licencja z lojalng grupa fanéw niz globalna marka, ktéra
Swieci jak zloto, ale wazy jak kotwica. Rynek tabletop ma bowiem swoja specyfike skali. Material

zrodlowy zwraca uwage na ogromna rozbiezno$¢ miedzy finansami gier planszowych a cyfrowych:
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nawet najlepiej sfinansowane kampanie planszowe pozostaja mikroskopijne wobec przychodow
duzych tytulow wideo. Jest to kluczowe, gdyz licencjodawcy z $wiata filmu czy wielkich franczyz
moga mie¢ oczekiwania nieprzystajace do ekonomiki planszéwek. Dla nich miliony odbiorcow sa
standardem, podczas gdy dla specjalistycznego produktu tabletop sukcesem moze by¢ kilka lub
kilkadziesiat tysiecy egzemplarzy. Rozmowa o licencji wymaga wiec edukacji obu stron: wydawca

musi rozumie¢ warto$¢ marki, a licencjodawca realny rozmiar stotu.

Crowdfunding zmienil te dynamike, ale jej nie uniewaznil. Platformy finansowania
spoltecznoSciowego pozwolily budowaé popyt przed produkcja, testowaé zainteresowanie i
sprzedawa¢ wersje deluxe, co umozliwilo tworzenie produktéw zbyt ryzykownych dla klasycznego
modelu dystrybucji. Jednoczesnie crowdfunding stworzyl nowe pulapki: eskalacje stretch goals,
presje na nadmiar zawarto$ci oraz kulture spektakularnego pudetka. W grach licencjonowanych
presja ta jest jeszcze wieksza, bo fani oczekuja ,wszystkiego”: postaci, wariantow, figurek i
scenariuszy, a najlepiej jeszcze poczucia, ze pudelko samo recytuje kanon glosem aktora. Tu

zaczyna sie niebezpieczna komedia nadmiaru.

Stretch goals moga wzmacnia¢ kampanie, ale potrafia tez zatru¢ projekt. Kazdy dodatkowy element
musi zosta¢ zaprojektowany, przetestowany i zatwierdzony, a w przypadku licencji — kazda zmiana
wymaga akceptacji wlasciciela IP. Jeéli cele dodatkowe sa obiecywane szybciej, niz zespdl moze je
opracowac, kampania sprzedaje przyszle op6znienia w ladnych grafikach. Crowdfunding nagradza
widowiskowo$¢, lecz produkcja karze nonszalancje. Dlatego projektant i wydawca musza odroznic
~wartos¢ dla wspierajacego” od ,masy dodatkow”. Warto§¢ moze wynika¢ z glebi systemu czy
jakosci scenariuszy, a nie tylko z liczby figurek, ktére pozniej patrza z potki jak armia

niepomalowanych wyrzutéw sumienia.

Ekonomia komponentéw to rowniez ekonomia miejsca. Im wiecej pudetko zawiera, tym trudniej je
zorganizowac i utrzymacé¢ w uzyciu. Produkt moze wyglada¢ imponujaco na zdjeciach, ale jesli setup
trwa zbyt dlugo, czestotliwo$é grania spada. Jest to szczego6lnie dotkliwe w grach kampanijnych;
gdy kazda sesja wymaga logistycznej mobilizacji, gra zaczyna przegrywaé z zyciem, ktére ma
znacznie nizszy prog wejScia. Dobra ekonomia projektu pyta wiec nie tylko o mozliwo$ci

produkcyjne, ale o to, ile elementow gracze beda realnie obstugiwacé z przyjemnoscia.

W tym miejscu widac, ze cena gry nie jest wylacznie funkcja kosztu, lecz komunikatem o pozycji
produktu. Tania gra licencjonowana moze by¢ postrzegana jako dostepna, ale i powierzchowna;
droga obiecuje doswiadczenie premium, lecz zaweza grupe odbiorcéw. Cena musi odpowiadac
profilowi klienta: zbyt wysoka zniecheci fandéw IP spoza hobby, zbyt niska zostanie odebrana przez
graczy figurkowych jako brak powagi. Nie istnieje abstrakcyjnie wlasciwa cena — istnieje jedynie

zgodno$¢ ceny, zawarto$ci i marki.
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Licencja wplywa rowniez na dystrybucje. Niektore marki maja potencjal wejscia do sklepow
masowych, inne lepiej dzialaja w kanalach hobby lub modelu direct-to-consumer. Decyzja ta
powinna by¢ powigzana z mechanika: zlozona gra kampanijna Swietnie sprawdzi sie w
crowdfundingu, natomiast lekka gra rodzinna lepiej pasuje do szerokiego retailu. Dystrybucja jest
czeScia projektowania do$wiadczenia spolecznego, czego przykladem jest organised play. W grach
taktycznych zorganizowana rozgrywka przedtuza zycie produktu i buduje spoleczno$é¢, ale wymaga
infrastruktury: scenariuszy, balansu i wsparcia sklepéw. W licencji organised play moze by¢
znakomitym narzedziem retencji, lecz pozostaje obszarem dodatkowych ryzyk. Jesli gracze
rywalizuja w $wiecie znanej marki, spos6b prezentowania frakeji czy nagrod nadal podlega
ochronie IP. Nawet turniej nie jest wolny od kanonu. Baronowie logotypu czuwaja; czasem szybciej

niz sedzia nad stolem finalowym.

Lokalizacja jako wyzwanie typograficzne i

terminologiczne

Ekonomia produktu obejmuje rowniez lokalizacje jezykowa. Znane IP przyciaga fanow z wielu
krajow, jednak tlumaczenie gry planszowej to co§ wiecej niz zwykly przeklad nazw. To proces
obejmujacy instrukcje, karty, ikonografie i terminy mechaniczne, a takze linie prawne, zgodno$¢ z
oficjalnymi tlumaczeniami $wiata, dlugo$¢ tekstu na komponentach oraz rdznice kulturowe i
dodatkowe akceptacje. Jezyki réznia sie objetoScig, a karta nie rozciggnie sie pod wplywem
gramatyki. Jesli projekt nie uwzglednia lokalizacji od samego poczatku, mozna odkry¢, ze pieknie
zbalansowany layout w jezyku angielskim zamienia sie po polsku, niemiecku czy francusku w
typograficzny Tetris po godzinach. W przypadku gier licencjonowanych dochodzi jeszcze
konieczno$¢é zachowania zgodno$ci z oficjalna terminologia marki. Tlumacz nie moze by¢ tu

dowolnie twdrczy; musi by¢ twérczy w kajdankach glossary.

Jakos¢ produkcji i profesjonalizm jako fundament

zaufania do marki

Materialnos¢ rynku obejmuje réowniez jako$¢ produkcji. Przypadek feralnych zetonow szczescia
dowodzi, ze nawet drobny komponent moze zniszczy¢ mechanike losowos$ci, jeSli proces
produkcyjny zostal pominiety na etapie planowania. Kontrola jakoSci nie jest zatem dodatkiem do
projektu — ona jest jego integralna czescia. Prototyp wykonany recznie czesto dziala inaczej niz

komponent fabryczny; material, grubosé¢, krawedz, §liskos¢, kolor, tolerancja ciecia, czytelno$c
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druku, trwalo$¢ kart czy spasowanie insertu — to wszystko bezposrednio ksztaltuje do§wiadczenie
gracza. W przypadku gier licencjonowanych jako$¢ staje sie jeszcze bardziej widoczna, gdyz marka
automatycznie podnosi oczekiwania. Gdy gracz placi za znane IP i otrzymuje produkt niskiej
jakoSci, rozczarowanie uderza nie tylko w wydawce, ale posrednio w sama marke. Licencjodawca

ma tego $wiadomosé, dlatego rygorystycznie kontroluje procesy.

Dostepnos¢ nalezy traktowaé jako ekonomie dlugiego rynku. Przyklad oznaczen wspierajacych
osoby z daltonizmem pokazuje, ze przemyslany projekt poszerza grupe uzytkownikéw i redukuje
liczbe probleméw przy stole. Dostepno$¢ nie jest wylacznie moralnym dodatkiem, lecz strategia
jakos$ciowa. Gra czytelna, ergonomiczna, odporna na pomytki i niewykluczajaca czesSciej trafia na
stol, a ta, ktora trafia na stol czeSciej, zyje dluzej. W Swiecie produktéw fizycznych miarg sukcesu
nie jest wylacznie sprzedaz pierwszej fali, lecz to, czy ludzie graja, polecaja, wracaja, kupuja dodatki
i buduja spolecznosé. Pudelko kupione z milosci do IP, ale nigdy niegrane, jest piekng porazka

retencji.

Ekonomia licencji wymaga réwniez zrozumienia ryzyka reputacyjnego. Gra wadliwa mechanicznie
moze zaszkodzi¢ wydawcy, jednak gra zla na licencji uderza w relacje z wlascicielem IP i utrudnia
przyszie kontrakty. Licencjodawca ocenia nie tylko wyniki sprzedazy, ale sposéb obchodzenia sie z
marka: czy produkt zostal dowieziony, czy komunikacja byla profesjonalna, czy wspierajacy byli
informowani, czy opdznienia zarzadzano uczciwie i czy jako$¢ byla zgodna z obietnica. Czy fani

czuli szacunek? W branzy licencyjnej pamiec instytucjonalna bywa dluga.

Jedna spartaczona kampania moze zamkna¢ drzwi szerzej niz niejedna odmowa w pitchu. Zaufanie
buduje sie dlugo, traci szybko i odzyskuje w tempie instrukcji pisanej przez komisje. Wlasnie
dlatego transparentno$¢ jest zlota zasada Sheahanowskiego mySlenia biznesowego. Material
zrodlowy wskazuje, ze mniejsze studia nie powinny udawaé gigantéow, lecz budowaé zaufanie
poprzez profesjonalizm, partnerstwa i szczero$¢ co do wlasnej skali. To zdrowe podejscie —
licencjodawca nie zawsze szuka najwiekszego partnera; czesto woli kogo$ wyspecjalizowanego,
kompetentnego i zaangazowanego. Maly partner musi jednak udowodnié, ze rozumie wlasne
ograniczenia. Udawanie wiekszego niz sie jest moze by¢ elegancka prezentacja zaplecza, jesli opiera
sie na solidnych procesach i partnerstwach. Jesli jednak jest to blef operacyjny, konczy sie
katastrofg. W biznesie licencyjnym maska profesjonalizmu musi mie¢ pod spodem twarz, nie

papier-maché.

Ekonomia rynku powinna uczy¢ projektantéw szacunku do niszy. Maksyma moéwigca o tym, ze
lepiej trafi¢ do duzej cze$ci malej grupy docelowej niz do malej czeéci ogromnej grupy, jest
szczegOlnie trafna dla tabletopu. Gry planszowe zyja w spoleczno$ciach, rekomendacjach, grupach

fanowskich, sklepach specjalistycznych i na konwentach. Produkt o silnej tozsamo$ci buduje
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lojalng publiczno$¢ nawet bez masowego zasiegu. Proba stworzenia gry dla kazdego czesto
rozmywa mechanike i obniza temperature klimatu, tworzac obiekt poprawny, lecz niekonieczny.
Rynek rzadko potrzebuje kolejnej rzeczy poprawnej; potrzebuje rzeczy, ktéra ma powdd, by istniec.
To prowadzi do pytania o skale ambicji: male studio z niszowa licencja moze stworzy¢ gre glebokg i
rentowng, podczas gdy duze studio z wielka licencja tworzy produkt spektakularny, lecz obarczony

wiekszym ryzykiem i ciezarem.

Ekonomia licencji jako jezyk wiernosci i dyscypliny

Nie ma jednej wlasciwej drogi. Istnieje jedynie kwestia zgodno$ci miedzy zasobami, licencja,
projektem a rynkiem. Najgorsze sg projekty niedopasowane: gdy male studio bierze zbyt wielka
licencje, wielka marka otrzymuje zbyt plytka gre, skomplikowany system trafia do odbiorcy
casualowego, a lekki produkt udaje epicka kampanie. Gdy cena premium wspiera przecietne
komponenty, a plan dodatkéw nie miesci sie w czasie trwania licencji. To nie sg wypadki losowe,

lecz skutki braku rozpoznania wlasnych granic.

W tej perspektywie pitch deck jest nie tylko narzedziem sprzedazy wobec licencjodawcy, ale przede
wszystkim testem samowiedzy wydawcy. Jeéli nie potrafimy realistycznie opisa¢ odbiorcy, ceny,
skali, ryzyk i osi roznicy, prawdopodobnie nie powinni§émy jeszcze podpisywa¢ umowy. Gdy nie
wiemy, jak marka przelozy sie na mechanike i sprzedaz, licencja bedzie kosztownym amuletem.
Jesli za$ nie wiemy, jak obstluzymy akceptacje, dodatki, produkcje i lokalizacje, projekt moze zginac
nie z braku kreatywnosci, lecz pod ciezarem niewidzialnych zobowigzan. Biznesplan nie jest
wrogiem sztuki projektowej. Jest jej pasem bezpieczenstwa. Nie sprawia, ze jazda jest mniej

ekscytujaca; sprawia jedynie, ze zderzenie nie konczy sie tak szybko.

Ekonomia licencji to zatem sztuka proporcji. Nalezy zaplaci¢ za marke, ale nie przeplaci¢ za
zludzenie. Trzeba da¢ fanom rozpoznawalno$é, lecz nie utopi¢ gry w katalogu odniesien. Warto
produkowaé¢ komponenty atrakcyjne, ale nie tak kosztowne, by cena zabila dostepno$¢. Nalezy
planowa¢ dodatki, unikajac jednoczes$nie sprzedazy pustej podstawki. Trzeba budowaé¢ kampanie,
ale nie stworzy¢ administracyjnego potwora. Potrzebna jest innowacja, lecz nie dziwactwo dla
samego dziwactwa. Wymagany jest profesjonalizm, a nie korporacyjna mgla, w ktoérej zapomina sie,
po co ta gra miala w ogoble istnie¢. Licencja wymaga dyscypliny, gdyz kazda niekontrolowana

ambicja niesie koszt — kulturowy, mechaniczny albo finansowy.

Mozna powiedzieé, ze dobra gra licencjonowana musi przej$¢ przez cztery sady. Pierwszy to sad

licencjodawcy: czy produkt chroni i rozwija marke? Drugi to sad gracza: czy oferuje znaczace
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decyzje i sprawnie dziala przy stole? Trzeci to sad fana: czy brzmi jak ukochany swiat? Czwarty to

sad ekonomii: czy da sie ja wyprodukowac, sprzedac i wspiera¢ bez samozniszczenia?

Wiele projektow dazy do zwyciestwa tylko przed jednym z tych sadoéw. Piekna gra moze przegrac
ekonomicznie. Oplacalna — kulturowo. Wierna — mechanicznie. Z kolei mechanicznie elegancka gra
moze przegra¢ w oczach fanow, jesli nie oddaje tonu IP. Sukces wymaga uznania we wszystkich
czterech instancjach naraz. To trudne, ale nikt nie obiecywal, Ze cudzy $wiat powierza sie w dobre
rece za samo ladne portfolio. Ekonomia nie jest wiec zewnetrznym dodatkiem do projektowania;

jest jednym z jezykoéw wiernosci.

Jesli produkt jest zbyt drogi dla swojej publicznosci, zdradza odbiorce. Jes$li komponenty sa zbyt
stabe w stosunku do obietnicy marki, zdradza fanéw. Jesli harmonogram nie uwzglednia procesu
akceptacji, zdradza licencjodawce. Gdy crowdfunding obiecuje wiecej, niz da sie dostarczyc,
zdradza wspierajacych. Je§li mechanika zostaje podporzadkowana liczbie figurek, zdradza gre. A
jesli gra probuje udawac wieksza, glebsza lub bardziej kompletna, niz realnie jest, zdradza sama

idee adaptacji. Pudelko nie zyje samym logo. Logo moze sprzeda¢ pierwsze spojrzenie.

Wierna zdrada jako funkcjonalny przektad licencji
Drugi aspekt dotyczy regul, komponentéw i uczciwosci.
Wierna zdrada, mechaniczny przeklad i sztuka odpowiedzialnego projektowania cudzych swiatow.

Projektowanie gry planszowej na licencji to sztuka paradoksu. Wymaga bycia wiernym i
niewiernym zarazem. Wiernym wobec tonu, logiki Swiata, pamieci fanéw, ograniczen kanonu,
oczekiwanych akcji i zaufania licencjodawcy. Niewiernym za§ wobec literalizmu, nadmiaru
szczegOtow, cyfrowych statystyk, liniowej fabuly czy pokusy przepisania wszystkiego jeden do

jednego w imie zle rozumianej kompletnosci.

Dobra adaptacja nie jest kopia, lecz przekladem. A przeklad, jesli ma by¢ naprawde wierny, nie
moze by¢ niewolniczy — musi ocali¢ sens, przenoszac go na inny jezyk. Jezykiem gry planszowej nie
jest obraz, cho¢ on pomaga. Nie jest nim cytat, cho¢ ten moze cieszy¢. Nie jest nim figurka, mimo ze

przyciaga oko i reke.

Jezykiem gry jest procedura: tura, koszt, ryzyko, wybdr, zasob, losowos¢, konsekwencja, pamie¢
kampanii, zachowanie przeciwnika, ograniczenie komponentu czy fizyczne rozstrzygniecie. Dlatego

teza Jamesa Sheahana — ze mechanika nie moze by¢ jedynie "warstwa koloru", lecz musi
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definiowa¢ tozsamo$¢ gry — stanowi w istocie filozofie adaptacji licencyjnej w pigulce. Licencja

naprawde istnieje w grze dopiero wtedy, gdy zasady generuja dziatania zgodne z jej DNA.

Warto to podkreslié¢, gdyz rynek gier licencjonowanych stale kusi droga na skroty. Wystarczy wziaé
sprawdzony system, podmieni¢ nazwy postaci i grafiki, doda¢ kilka ,klimatycznych” kart i
zapakowac calo$¢ w rozpoznawalne pudelko, liczac na to, ze nostalgiczny impuls kupujacego
wykona reszte pracy. Tak powstaja produkty, ktore wygladaja jak adaptacje, ale zachowuja sie jak

przebierancy. Z daleka maja wlaSciwy kostium, lecz z bliska méwia obcym glosem.

Gracz przesuwa pionki i rzuca ko$émi, lecz Swiat nie odpowiada. Marka jest obecna jako ornament,
nie jako logika doswiadczenia. Dobra adaptacja zaczyna sie inaczej: od pokory wobec cudzej
wlasnoéci intelektualnej. Maksyma — ,to moze by¢ twoja gra, ale to ich $wiat i ostatecznie to nie
twoja historia do opowiedzenia” — nie jest zakazem tworczo$ci. Przeciwnie, stanowi warunek
tworczoéci odpowiedzialnej. Projektant nie jest wlaScicielem $wiata, lecz jego czasowym
tlumaczem. Nie moze dowolnie przepisywa¢ kanonu, ale nie moze tez sta¢ sie kopista. Musi

odnalez¢ przestrzen, w ktorej gracz bedzie mogt dziala¢ po swojemu, a $wiat nadal pozostanie soba.

Sprawczos¢ gracza jako balans miedzy wolnoscia a

kanonem

To trudna rownowaga miedzy ochrona integralnosci IP a zapewnieniem sprawczo$ci. Sprawczo$¢
jest tu pojeciem kluczowym, gdyz gra pozbawiona jej staje sie jedynie rekonstrukcja. Jesli gracz ma
tylko odtworzy¢ znang fabule, jego decyzje sa rytualem rozpoznania, a nie realnym dzialaniem.
Adaptacja medium pasywnego — filmu, serialu czy ksigzki — wymaga zatem odejScia od jednej linii
fabularnej na rzecz systemu zr6znicowanych wynikow. Material zrodlowy wymusza wprowadzenie
agency i varied outcomes: wolnos$ci dzialania oraz rezultatow bardziej ztozonych niz binarne ,udato

sie” lub ,nie udalo sie”.

W tym miejscu gra planszowa wykazuje przewage nad prosta reprodukcjg. Nie pozwala jedynie
oglada¢ znanego $wiata, lecz umozliwia sprawdzenie, co mogloby sie w nim wydarzyé¢, gdyby
decyzje potoczyly sie inaczej. Sprawczo$é nie oznacza jednak dowolno$ci; gracz ma tworzy¢ wlasna
historie w ramach $wiata, a nie zamiast niego. Dobra gra licencjonowana przypomina dobrze
zaprojektowane miasto historyczne: mozna spacerowaé wieloma ulicami, ale nie wolno bezmys$lnie
zburzy¢ katedry tylko dlatego, ze przeszkadza ona w skrocie do sklepu. Kanon, ton i zasady $wiata
wyznaczaja granice, w ktorych decyzje gracza nabieraja sensu. W tym ujeciu projektowanie licencji

jest sztuka wolnoSci ograniczonej. Nie ma w tym sprzeczno$ci — wrecz przeciwnie: dopiero
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ograniczenia nadaja decyzjom ciezar. Gdy wszystko jest mozliwe, nic nie ma znaczenia; gdy nic nie

jest mozliwe, gra przestaje istnie¢. Miedzy tymi skrajno$ciami znajduje sie przestrzen projektowa.

Dlatego tak istotne sa design boundaries. Granice projektowe nie sa biurokratycznym etapem
poprzedzajacym ,prawdziwa” kreatywno$¢, lecz stanowia poczatek kreatywnoSci dojrzale;j.
Gatunek, budzet, cena, grupa docelowa, konkurencja, dostepno$¢ assetéow, proces zatwierdzen, cykl
zycia produktu, terytorium licencji oraz fizyczne ograniczenia komponentéw wyznaczaja pole, na
ktérym projekt moze powstac. Kto ignoruje te granice, nie projektuje odwaznie, lecz naiwnie. Kto je

rozumie, tworzy rozwigzania precyzyjne. Forma nie zabija inwencji — ona zmusza ja do pracy.

Najlepsze projekty licencjonowane nie probuja by¢ wszystkim dla wszystkich; wiedza, czym sa,
rozumieja swoj gatunek, publiczno$é i o$§ réznicy. Nie udaja, ze fan IP i doéwiadczony gracz
planszowy maja identyczne potrzeby. Fan pragnie poczué¢ $wiat, rozpoznaé jego ton i wejs¢ w
fantazje marki. Gracz szuka decyzji, balansu, regrywalno$ci, ergonomii i glebi. Dobra adaptacja nie
wybiera miedzy nimi, lecz szuka punktu, w ktérym klimat staje sie decyzja, a decyzja wzmacnia
klimat. To kluczowe przeciecie obu grup: fan moéwi ,to brzmi jak moj §wiat”, a gracz ,to dziala jako

gra”. Jesli obaj maja racje, projekt zyskuje prawdziwg site.

Analiza $wiata IP (Setting) uczy natomiast, ze nie ma adaptacji bez interpretacji. Duze franczyzy sa
pelne sprzecznosci, zmian kanonu, odmiennych statystyk czy alternatywnych osi czasu. Projektant
musi wybra¢ wersje domys$lng, ustali¢ punkt w czasie oraz rozpozna¢ elementy $wiete i te, ktére
mozna przetworzy¢ mechanicznie. Musi takze wykona¢ Gap Analysis — analize luk: zdecydowac,
ktore niedopowiedzenia nalezy wypemié, a ktore zostawi¢ graczom jako przestrzen dla ich wlasnych
historii. To jedno z najsubtelniejszych zadan adaptacji. Wypeli¢ zbyt malo, a §wiat moze okaza¢ sie

mechanicznie ubogi; wypelnic¢ zbyt wiele, a gracz zostanie zamkniety w muzeum kanonu.

Wiernos¢ funkcjonalna zamiast literalnego kopiowania

Luki sg szczegOlnie cenne, poniewaz to wlasnie w nich rodzi sie sprawczo$¢. Media linearne
wymagaja ciaglosci opowiesci; gra natomiast potrzebuje przestrzeni na dzialanie. Jesli projektant
wyjasni wszystko, zbalansuje kazdy detal i zamknie wszystkie mozliwoSci, graczowi pozostanie
jedynie poruszanie sie po cudzym planie. Zbyt wielka pustka sprawi jednak, ze $wiat straci
tozsamo$¢. Odpowiednia ilo§¢é wolnej przestrzeni jest wiec warunkiem interaktywno$ci. Gra
licencjonowana powinna komunikowac¢: ,to jest ten $wiat, ale tutaj jest miejsce na twoja decyzje”.

To zdanie stanowi serce adaptacji.
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Konwersja na format bezpradowy pokazuje z kolei, ze kazde medium posiada wlasng prawde. Gry
wideo moga ukrywac ogromny ciezar obliczeniowy, film sterowa¢ uwaga poprzez montaz, a powies¢
operowa¢ sugestia wewnetrzng. Planszéwka musi natomiast sprowadzi¢ wszystko do elementow
obstugiwanych przez czlowieka przy stole. Stad wynika problem playing without automation: brak
procesora, niewidzialnych kalkulacji i skryptow wykonujacych prace w tle. Ten brak jest jednak
roOwniez szansa. Tabletop oferuje widzialne decyzje, materialne konsekwencje, wspdlne napiecie,

rytual rzutu, ciezar zetonu czy pamie¢ karty wtasowanej do talii.

System nie powinien udawa¢ komputera; powinien by¢ najlepsza wersja samego siebie. Wlasnie
dlatego adaptacja nie moze polega¢ na kopiowaniu statystyk. Jesli pancerz w grze wideo ma
warto$¢ setki razy wieksza od innego, nie oznacza to, ze planszowka ma przenie$¢ te skale
dostownie. Nalezy przelozy¢ efekt doswiadczenia na zrozumiale stopnie — tzw. grades. Wiernos¢
funkcjonalna jest wazniejsza od ksiegowej. Gracz ma poczué, ze pancerz wspomagany jest potezny,
ale nie musi mnozy¢ wartoSci jak kalkulator w cosplayu. Uproszczenie nie jest zdrada, o ile ocala

sens. Zdrada jest literalizm, ktory niszczy grywalno$é w imie falszywie rozumianej dokladnosci.

Mechanika jako no$nik licencji wymaga takze dzialan wykraczajacych poza walke. Beyond Combat
nie jest zabiegiem dla elegancji, lecz warunkiem oddania $wiatow, ktore zyja infiltracja, eksploracja,
hakowaniem, negocjacjami czy zarzadzaniem baza. Gdyby Fallout na stole pozwalatl jedynie na
strzelanie, bylby okaleczony. Gra szpiegowska ograniczona do eliminacji przeciwnikéw zgubilaby
wlasne DNA, a gra o paranoi, ktéra nie potrafitaby produkowaé¢ podejrzen, zdradzitaby wtasna
obietnice. Akcje niebojowe musza mie¢ wlasng strukture wynikéw, zamiast by¢ walka pod inna
nazwa. Hakowanie, lockpicking czy negocjacje powinny generowac inne typy ryzyka i nagrody niz
atak.

Losowo$¢ rowniez musi byé licencyjna. Nie istnieje jedna, uniwersalna miara przypadku. Swiat
taktycznej kontroli wymaga innego rozkladu niz $§wiat chaosu, horroru czy postapokaliptycznego
absurdu. Losowo$¢ jest aksjologia Swiata zapisana w prawdopodobienstwie; méwi nam, czy
rzeczywisto$¢ jest przewidywalna, okrutna, kapry$na, sprawiedliwa czy heroicznie podatna na
przelamanie. Dobra losowo$¢ nie odbiera graczowi sprawczo$ci, lecz czyni decyzje ryzykowna. Zia
losowo$¢ uniewaznia decyzje albo jedynie je udaje. Rzut ko$cia moze by¢ malym dramatem albo

drobnym aktem przemocy wobec strategii. R6znica tkwi w projekcie.
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Mechanika jako funkcjonalny przektad tozsamosci
marki

Systemy autonomiczne i Al poglebiaja te logike. Zaré6wno w trybie solo, jak i kooperacyjnym
projektant musi stworzy¢ przeciwnikow, ktdrzy zachowuja sie wiarygodnie bez czlowieka po drugiej
stronie stolu. Macierze zachowan w Fallout: Wasteland Warfare pokazuja, jak mozna portretowac
DNA jednostek szybko i fizycznie: Deathclaw ma dziala¢ jak Deathclaw, a nie jak abstrakcyjny

pionek optymalizacyjny.

Al stolowa nie musi by¢ genialna; musi by¢ wiarygodna, szybka i charakterystyczna. Jej zadaniem
jest sztuczna wiarygodno$¢, nie sztuczna Swiadomo$¢. Ma sprawié, ze gracze powiedza: ,ta bestia
nas Sciga”, cho¢ wiedza, ze wykonuja jedynie instrukcje z karty. To piekna wlasciwo$c¢ gier
planszowych: iluzja podmiotowosci powstaje z dobrych procedur. Karta, ko$¢ i macierz nie ,mysla”,
ale moga generowa¢ zachowania, ktére wyobraznia uzna za sensowne. W $wiecie licencji jest to
kluczowe, poniewaz przeciwnicy i frakcje musza posiada¢ osobowo$é. Robot, mutant, zwierze,
bandyta czy straznik nie powinni zachowywa¢ sie identycznie. Jesli r6znia sie jedynie statystyka
ataku, Swiat pozostaje martwy. Jesli za$ réznia sie priorytetami, reakcjami i stylem zagrozenia,
gracz zaczyna uczyC sie ekologii uniwersum. Gdy poznajemy Swiat poprzez zachowanie

przeciwnikow, mechanika naprawde pracuje dla licencji.

Metasystemy i kampania wprowadzaja kolejng funkcje mechaniki: pamieé. Wszystko, co dzieje sie
wokot rozgrywki, moze by¢ rownie istotne jak sama walka. System osady w Fallout: Wasteland
Warfare jest przykladem struktury kampanijnej, ktéra nadaje sens pojedynczym scenariuszom
poprzez zarzadzanie zasobami, infrastruktura i konsekwencjami. W $wiecie postapokaliptycznym
jest to szczegdlnie trafne — bitwa nie jest tylko starciem, lecz wyprawa po czeSci, zywnos¢,
technologie czy szanse przetrwania. Osada staje sie miejscem powrotu i materialnym dowodem na

to, ze dzialania graczy zostawiaja $lad.

Pamie¢ $wiata musi by¢ jednak zaprojektowana ostroznie. Kampania moze latwo uruchomic
negatywna spirale: zwyciezca staje sie coraz silniejszy, a przegrany slabszy, co sprawia, ze o
przyszlosci rozstrzygaja pierwsze porazki. Material Zrodlowy wskazuje, ze dobra progresja powinna
chroni¢ przed destrukcyjnymi skutkami kleski, zamieniajac ja w element narracji, a nie w blokade
dalszej gry. To jedna z najwazniejszych lekcji projektowych: porazka powinna boleé, ale nie moze
odbierac sensu. Ma generowa¢ nowe problemy, a nie pustke. Dobra kara zmienia dostepne opcje;

zla kara po prostu je zabiera.
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Ekonomia realnego rynku domyka te metodologie, przypominajac, ze kazda idea musi przej$¢ przez
filtr kosztow, produkeji i ceny. Licencja jest kapitalem kulturowym, ale i obcigzeniem. Royalty,
minimum guarantees, czas trwania umowy, terytorium, wylgczno$¢, akceptacje, assety, linie
prawne, jako$¢ druku, komponenty, crowdfunding, dystrybucja, dodatki i organised play tworza
gesta sie¢ zobowiazan. Pudelko nie zyje samym logo — ono przyciaga pierwsze spojrzenie. Drugie
nalezy do mechaniki, jako$ci i uczciwosci projektu. Trzecie, najwazniejsze, dotyczy pytania: czy gra

wroci na stol?

Projektowanie gier licencjonowanych wymaga zatem niezwyklej interdyscyplinarnosci. Trzeba
mysle¢ jak prawnik, bo IP jest cudzym S$wiatem chronionym prawami; jak ekonomista, by
komponenty i cena sie spiely; jak dramaturg, aby decyzje tworzyly napiecie; jak antropolog, gdyz
marka zyje w pamieci wspolnoty fanéw. Nalezy mysle¢ jak inzynier, by komponent dzialal fizycznie,
jak thumacz, by sens przenie$¢ do innego jezyka i jak dyplomata, bo relacja z licencjodawca opiera
sie na zaufaniu. Wreszcie trzeba by¢ sceptykiem, gdyz kazdy $wietny pomysl moze zderzy¢ sie z

rzeczywisto$cia fabryki, budzetu lub karta o powierzchni kilku centymetréw kwadratowych.

Projektant licencji jest wiec rzemie§lnikiem kultury proceduralnej. To podejscie wykracza poza
branze gier — projektowanie licencjonowanych tabletopéw stanowi $wietna metafore kazdego
przekladu instytucjonalnego. Gdy przenosimy idee z jednego medium do drugiego, nie wystarczy
zachowac nazwy; trzeba zrozumie¢ funkcje. Podobnie przy przenoszeniu polityki publicznej miedzy
krajami czy kultury organizacyjnej do nowego zespolu — samo przepisanie przepisu lub
skopiowanie procedury nie wystarczy. Nalezy zrozumie¢ zachowania, ktoére dana procedura miala

produkowac.

Tak samo w grach: nie wystarczy przenie$¢ elementow IP, trzeba przenie$¢ rodzaj dzialania,
napiecia i konsekwencji. Mechanika jest teoria Swiata w praktyce. Najwiekszym wrogiem dobrej
adaptacji jest konformizm generyczno$ci. ,Wezmy sprawdzony system”, ,dodajmy logo”, ,nie
komplikujmy”, ,zrobmy wszystko dla wszystkich” — to zdania pozornie rozsadne, lecz prowadzace
do produktu bez duszy i kregostupa. Nie kazda gra musi by¢ rewolucja, ale kazda wymaga pytania:
co w tym $wiecie jest naprawde do zagrania? Jesli odpowiedZ brzmi ,to samo co zawsze, tylko z
inng grafika”, lepiej nie zaczynaé. Rynek ma juz wystarczajaco duzo pudelek, ktore udaja potrzebe

istnienia.

Dobra gra licencjonowana powinna przej$¢ koncowy test spdjnoSci. Czy mechanika jest
fundamentem tozsamoéci, czy tylko dekoracja? Czy system unika generycznosci? Czy fizyczne
rozstrzyganie jest szybkie i znaczace? Czy dzialania narracyjne maja zréznicowane wyniki? Czy Al
portretuje zachowania jednostek? Czy metasystemy buduja kampanijne do$wiadczenie zamiast

administracji? Czy ekonomia komponentéw wspiera, a nie sabotuje obietnice? Czy fan czuje Swiat,
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a gracz czuje decyzje? Czy porazka opowiada, czy tylko karze? Czy dodatki rozwijaja rdzen, czy

lataja jego brak? Czy projekt méwi wlasnym glosem, a jednocze$nie brzmi jak licencja?

Wierna zdrada jako najwyzsza forma lojalnosci wobec
IP

To ostatnie pytanie jest najwazniejsze. Dobra adaptacja ma wlasny glos, ale nie moéwi przeciwko
Swiatu. Przypomina znakomitego wykonawce cudzego utworu: nie zmienia melodii do niepoznania,
lecz nadaje jej brzmienie wlasciwe instrumentowi. Planszéwka jest wlagnie takim instrumentem.
Ma ograniczong skale, ale wielka ekspresje. Nie zagra jak film, gra wideo czy powies$¢. Zagra jak
stol: poprzez obecno$é ludzi, wspdlne decyzje, widzialny przypadek, dotyk komponentéw, pamieé

kampanii oraz $§miech lub jek po rzucie, ktéry wlasnie zmienil wszystko.

Jesli projektant to rozumie, nie tworzy ubogiej kopii oryginahu, lecz bogata wersje stolowa. Dlatego
anegdoty Sheahana sg tak cenne. Historia o wymowie Coruscant pokazuje, ze licencje zyja w
relacjach i dostepie do zrédel. Przypadek Alias dowodzi, ze szerszy ekosystem medialny moze
zmienié plan gry. Spér o promieniowanie w Falloutcie uéwiadamia, ze kanon bywa sprzeczny nawet
w obrebie jednej marki. Zetony szcze$cia pokazuja, iz tektura potrafi obali¢ teorie
prawdopodobienstwa. Reakcja graczy na ,koSci RPG” dowodzi, ze komponenty niosg konkretne
skojarzenia kulturowe. Lakier do paznokci na prototypowych miarkach udowadnia, ze
projektowanie bywa rzemiostem improwizacji. Szkolna anegdota o backfillingu pokazuje za$, jak

latwo udawac proces po wymysleniu wyniku.

Te historie nie sa ozdobami — s3 epistemologia branzy. Uczg, ze prawda projektu ujawnia sie w
szczegotach, z ktérych wylania sie metoda: 1. Nie zaczynaj od mechaniki, ktora chcesz ,,przebrac”,
lecz od $wiata, ktory chcesz przettumaczy¢. 2. Nie myl fanowskiej milo$ci z kompetencja
projektowa. 3. Wyznacz granice, zanim zaczniesz je tworczo przekraczaé. 4. Wybierz konkretna
wersje kanonu i zasade rozstrzygania sprzecznosci. 5. Rozpoznaj oczekiwane akcje, czyli czasowniki
Swiata. 6. Projektuj fizyczne narzedzia zamiast kopiowac cyfrowe algorytmy. 7. Dawaj graczom
zroznicowane wyniki i realne konsekwencje. 8. Pozwol systemowi pamietaé, ale nie pozwdl mu
miazdzy¢ przegranych. 9. Traktuj ekonomie jako element wierno$ci, a nie zewnetrzny kompromis.
10. Niech synergia mechaniki i IP bedzie widoczna nie w deklaracji, lecz w zachowaniu graczy przy

stole.

Jesli ta metoda dziala, efekt jest niezwykly. Gracze nie mowia tylko: ,ladne figurki” czy ,fajna

licencja”. Mowig: ,to naprawde czu¢”. To proste zdanie jest najwyzsza pochwalg adaptacji. Oznacza
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ono, ze mechanika, komponenty, tempo, losowo$¢ i decyzje zlozyly sie w dos§wiadczenie zgodne z
pamiecig $wiata. Nie znaczy to, ze wszystko przepisano jeden do jednego. Czesto wrecz przeciwnie:
wiele uproszczono, wycieto lub przeskalowano. Ale sens ocalal, a w adaptacji jest on wazniejszy od

literalnego inwentarza.

Na konicu zostaje paradoksalna definicja dobrej gry licencjonowanej: to wierna zdrada. Zdradza
szczegOl, by ocali¢ ton. Zdradza skale, by ocali¢ odczucie. Zdradza liniowo$é, by daé¢ sprawczo$c.
Zdradza cyfrowa automatyzacje, by da¢ materialne rozstrzygniecie. Zdradza pelna kontrole autora,
by pozwoli¢ graczom pisa¢ wlasne historie. Nie zdradza jednak $wiata ani jego DNA. Nie zdradza
odbiorcow, obiecujac im logo bez do$wiadczenia. Nie zdradza licencjodawcy, traktujac marke jak
magazyn nazw. Nie zdradza gry, podporzadkowujac ja wylacznie efektowi kolekcjonerskiemu. Taka

zdrada jest lojalnoscia wyzszego rzedu.

Slogan Fallouta méwi: ,wojna nigdy sie nie zmienia”. Fundacja Dobre Panstwo przypomina, ze
Sheahan kontrastuje te fraze z my$la, iz projektowanie gier wcale nie musi pozostawa¢ takie samo i

wcigz zostawia ogromne pole innowacji. To trafna pointa dla calej branzy.

IP moze by¢ stare, znane i obciazone oczekiwaniami fanéw czy procedurami biznesowymi. Ale
kazda dobra adaptacja zaczyna sie od $wiezego pytania: jak ten Swiat dzialalby, gdyby stal sie
zestawem decyzji przy stole? Odpowiedz nie moze brzmie¢: ,tak jak wszystkie inne gry, tylko z
naszym logo”. To odpowiedz leniwa, a lenistwo w projektowaniu licencji jest niewybaczalne, bo
zeruje na cudzej pracy i pamieci. Odpowiedz ambitna brzmi inaczej: ten §wiat wymaga wlasnego
rytmu, losowoéci, dzialan, luk i sposobu fizycznego rozstrzygania. Wtedy licencja przestaje by¢
marketingowa naklejka, a staje sie konstytucja gry. Projektant nie jest dekoratorem pudelka, lecz
architektem do$wiadczenia. Gracz, zamiast oglada¢ cudzy Swiat zza szyby, kladzie reke na stole i

przez chwile w nim naprawde mieszka.

W $wiecie projektowania adaptacji najwyzsza forma lojalnoSci jest paradoksalnie
swierna zdrada” — odwaga do odrzucenia literalizmu i cyfrowych kopii na rzecz ocalenia
ducha uniwersum. Prawdziwym sukcesem nie jest bowiem stworzenie muzeum kanonu,
lecz architektura dos$wiadczenia, w ktérej gracz przestaje obslugiwaé instrukcje, a
zaczyna naprawde mieszkaé w cudzym S$wiecie. Czy zatem odwazymy sie zdradzié

szczegobl, by ocali¢ sens?
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    "Wierność funkcjonalna zamiast literalnego kopiowania",
    "Mechanika jako funkcjonalny przekład tożsamości marki",
    "Wierna zdrada jako najwyższa forma lojalności wobec IP"
  ],
  "sections": [
    {
      "h2": "Mechanika jako fundament tożsamości marki",
      "index": 0,
      "char_end": 3474,
      "position": 1,
      "full_text": "Mechanika jako nośnik licencji: gra nie ma opowiadać świata, lecz zmuszać go do działania\nPo konwersji świata na format bezprądkowy dochodzimy do punktu najważniejszego: do mechaniki. Wszystko wcześniejsze było przygotowaniem pola. Pozyskanie licencji mówiło, czy wolno nam wejść do cudzego świata. Granice projektowe mówiły, gdzie wolno się poruszać. Analiza settingu mówiła, co trzeba zrozumieć i czego nie wolno pomylić. Konwersja na tabletop mówiła, jak zmieścić doświadczenie w ludzkiej pamięci, komponentach i czasie rozgrywki. Teraz pojawia się pytanie ostateczne: czy reguły gry rzeczywiście niosą licencję, czy tylko stoją obok niej w dobrze skrojonej koszulce z logo? Mechanika jest miejscem prawdy. Grafika może uwodzić. Figurki mogą imponować. Nazwy mogą uruchamiać nostalgię. Cytaty mogą wzruszać fanów.\nAle dopiero mechanika mówi, czy gracz działa w logice świata. Jeśli system nagradza zachowania sprzeczne z tonem IP, gra sama sobie przeczy. Jeśli postać znana z przebiegłości opłaca się wyłącznie jako kolejny wojownik, coś zostało utracone. Jeśli świat eksploracji i ryzyka sprowadza się do liniowego marszu po znane nagrody, obietnica została spłaszczona. Jeśli marka oparta na paranoi nie daje przestrzeni podejrzeniu, a marka oparta na prędkości promuje statyczną kalkulację, gra mówi innym językiem niż licencja. I wtedy nawet najpiękniejsza oprawa jest tylko eleganckim kłamstwem.\nźródło formułuje tę zasadę bardzo wyraźnie: mechanika nie jest \"warstwą koloru\" nakładaną na generyczny system, lecz fundamentalnym budulcem tożsamości produktu. Zasady gry mają przekazywać zasady, charakter i smak marki. Warto zatrzymać się przy tym sformułowaniu, bo jest ono głębsze, niż może się wydawać. \"Smak marki\" nie jest tu marketingowym zapachem pudełka.\nTo odczuwalny profil doświadczenia: rodzaj napięcia, tempo decyzji, dopuszczalny poziom chaosu, stosunek do ryzyka, typowe konsekwencje, zakres sprawczości, relacja między graczem a światem. Mechanika ma sprawić, że gracz nie tylko rozpozna IP, ale zacznie myśleć i działać zgodnie z jego wewnętrzną logiką. Oznacza to, że projektant musi najpierw rozpoznać, jakie zachowania powinien produkować system. Gry są maszynami zachowań. To zdanie brzmi technokratycznie, ale jest bardzo użyteczne. Reguły nie są neutralnymi opisami. One ustawiają bodźce, koszty, ryzyka i nagrody. Jeżeli gra nagradza ostrożność, gracze będą ostrożni. Jeżeli nagradza agresję, będą agresywni. Jeżeli nagradza optymalizację jednej ścieżki, gracze porzucą różnorodność.\nJeżeli ukrywa informacje, wytworzy podejrzliwość. Jeżeli pozwala na spektakularne odwrócenia, wytworzy dramaturgię. Jeżeli czyni porażkę początkiem nowej historii, a nie końcem zabawy, wytworzy odporność kampanii. Mechanika nie tylko rozstrzyga działania. Ona wychowuje gracza do pewnego stylu obecności w świecie. Dlatego tak ważne jest pojęcie Expected Action, czyli oczekiwanej akcji. Każda licencja ma swoje naturalne czasowniki.\nW Falloutcie będą to między innymi: eksplorować, walczyć, szabrować, hakować, otwierać zamki, naprawiać, ryzykować, promieniować, budować osadę, zawierać kruche sojusze, ponosić dziwaczne konsekwencje wcześniejszych wyborów. W grze szpiegowskiej: infiltrować, kłamać, podsłuchiwać, przejmować informacje, zmieniać tożsamość, uciekać przed wykryciem. W opowieści o zdradzie: podejrzewać, blefować, testować lojalność, ukrywać zamiary. W świecie pościgów: przyspieszać, ryzykować zakręt, skracać trasę, taranować, improwizować.",
      "char_start": 0,
      "section_id": "sec-1",
      "hidden_question": "Czy w grze licencjonowanej wystarczy atrakcyjna oprawa graficzna i nazewnictwo, aby oddać ducha uniwersum?",
      "estimated_length": 3474
    },
    {
      "h2": "Tożsamość świata tkwi w czasownikach i zróżnicowanych konsekwencjach",
      "index": 1,
      "char_end": 8685,
      "position": 2,
      "full_text": "Jeżeli mechanika nie obsługuje tych czasowników, licencja jest obecna tylko rzeczownikowo: w nazwach postaci, miejsc i przedmiotów. A świat zredukowany do rzeczowników jest martwy. Życie zaczyna się od czasownika.\nszczególne miejsce zajmuje wyjście poza walkę, czyli Beyond Combat. To nie jest drobna rekomendacja, lecz warunek głębszej adaptacji.\nWalka jest kusząca, bo łatwo ją opisać w grach: trafienie, pudło, obrażenia, zasięg, pancerz, eliminacja. Ale wiele światów licencjonowanych nie żyje wyłącznie walką. Jeśli system potrafi tylko usuwać cele z planszy, będzie niezdolny do oddania światów, w których równie ważne są informacja, infiltracja, technologia, relacje, zasoby, zadania poboczne i konsekwencje moralne. Materiał źródłowy zestawia akcje standardowe z akcjami narracyjnymi: konwencjonalną eliminację celów przeciwstawia hakowaniu, lockpickingowi, zróżnicowanym wynikom i realnemu sprawstwu w tworzeniu nowych historii. To rozróżnienie jest kluczowe.\nJeśli każda akcja w grze jest w istocie wariantem ataku, świat zostaje zmilitaryzowany niezależnie od swojej natury. Hakowanie staje się \"atakiem na terminal\". Negocjacja staje się \"atakiem na próg testu społecznego\". Eksploracja staje się \"atakiem na talię zdarzeń\". Taka redukcja bywa wygodna mechanicznie, ale zabija różnicę między typami działań. Dobra gra powinna pozwalać, aby różne akcje miały różne konsekwencje i rytmy. Walka może skracać czas i zwiększać zagrożenie. Hakowanie może otwierać informację, ale uruchamiać alarm. Lockpicking może dawać łup, ale kosztować cenny zasób czasu. Negocjacja może oszczędzać amunicję, ale tworzyć zobowiązanie. Eksploracja może prowadzić do nagrody, lecz wtasować przyszłą konsekwencję do talii. Każda akcja powinna wnosić własną strukturę napięcia. Tutaj pojawia się problem wyników binarnych. Najprostszy test mówi: sukces albo porażka. Trafienie albo pudło. Otworzyłeś albo nie otworzyłeś. Zhakowałeś albo nie zhakowałeś. Taka struktura jest czasem potrzebna, lecz szybko staje się uboga, zwłaszcza w grach narracyjnych i licencjonowanych. Świat rzadko reaguje wyłącznie \"tak\" albo \"nie\".\nCiekawsze są wyniki częściowe, sukcesy z kosztem, porażki z informacją, opóźnienia, komplikacje, konsekwencje odroczone, wybór między dwiema stratami albo nagrody obciążone ryzykiem. Materiał źródłowy podkreśla potrzebę varied outcomes, zróżnicowanych rezultatów, bo to one budują sprawczość gracza i pozwalają wyjść poza odtwarzanie skryptu. Zróżnicowany wynik jest sercem interaktywnej opowieści. Nie chodzi o to, aby gra zamieniła się w literaturę improwizowaną. Chodzi o to, aby świat reagował w sposób bogatszy niż proste \"udało się/nie udało się\". Jeśli gracz próbuje zhakować terminal, sukces może otworzyć drzwi, ale sukces z kosztem może otworzyć drzwi i uruchomić alarm. Porażka może zablokować terminal, lecz ujawnić fragment mapy.\nKrytyczny sukces może dać kontrolę nad wieżyczką. Krytyczna porażka może przyciągnąć przeciwników albo wtasować kartę zagrożenia. Wtedy test staje się generatorem sytuacji. Gracz nie tylko sprawdza, czy przeszedł próg. Gracz negocjuje z ryzykiem. To prowadzi do kwestii losowości. Losowość w grach licencjonowanych musi odpowiadać tonowi świata. Nie każda marka potrzebuje tego samego poziomu niepewności. Świat taktycznej precyzji będzie źle znosił chaotyczne rzuty, które unieważniają planowanie. Świat postapokaliptycznego przetrwania może wręcz wymagać nieprzewidywalności, bo pustkowia bez kaprysu losu stałyby się arkuszem optymalizacji. Świat heroiczny może potrzebować mechanik pozwalających bohaterom przełamać zły wynik. Świat brutalny może karać błędy ostrzej. Świat groteskowy może pozwalać na dziwaczne komplikacje. Losowość nie jest jedynie matematycznym rozkładem. Jest narzędziem dramaturgicznym i aksjologicznym. Mówi, czy świat jest sprawiedliwy, obojętny, złośliwy, absurdalny, heroiczny czy tragiczny.\nDlatego projektant nie powinien pytać wyłącznie: \"jakie prawdopodobieństwo jest zbalansowane?\". Powinien pytać: \"jakie prawdopodobieństwo brzmi jak ten świat?\". W Falloutcie niepewność, ryzyko i dziwaczność są częścią doświadczenia. Jednak zbyt duża losowość mogłaby odebrać graczowi sprawczość. Potrzebny jest balans między chaosem pustkowi a poczuciem, że decyzje mają znaczenie. Dobry system losowości nie zastępuje wyboru; wzmacnia jego napięcie. Gracz powinien mieć możliwość przygotowania się, zmniejszenia ryzyka, wyboru narzędzia, wykorzystania zdolności, podjęcia kalkulowanej decyzji. Los powinien być partnerem dramatu, nie tyranem stołu. W tym kontekście warto rozwinąć maksymę \"odpowiednie narzędzie do odpowiedniego zadania\". W grach Fallout logika narzędzi, umiejętności i specjalizacji jest szczególnie ważna. Postać słabsza w walce może być bezcenna przy hakowaniu albo otwieraniu zamków. Ciężka broń może rozwiązywać jedne problemy, ale być nieporęczna w innych. Technologia może dawać przewagę, ale wymagać zasobów. Jeśli system jest dobrze zaprojektowany, nie istnieje jedna dominująca strategia. Gracze muszą czytać sytuację i dobierać narzędzia. To właśnie tworzy zróżnicowanie taktyczne i narracyjne. Jeśli młotek wygrywa wszystko, świat szybko staje się zbiorem gwoździ, a gracze - ekipą remontową bez wyobraźni.",
      "char_start": 3475,
      "section_id": "sec-2",
      "hidden_question": "Dlaczego samo dodanie nazw z licencji do gry nie wystarczy, aby oddać ducha uniwersum?",
      "estimated_length": 5210
    },
    {
      "h2": "Mechanika musi wymuszać zachowania zgodne z tożsamością",
      "index": 2,
      "char_end": 12851,
      "position": 3,
      "full_text": "Mechanika jako nośnik licencji wymaga także portretowania postaci przez reguły. Postać nie powinna być tylko zestawem statystyk. Powinna generować charakterystyczny styl gry. Agresywny mutant ma zachęcać do innego zachowania niż ostrożny snajper, robot ochronny, pies broniący właściciela czy technik otwierający ścieżki niedostępne dla wojowników. W notatce pojawia się zasada, że portretowanie tożsamości i zdolności postaci jest jednym z kluczowych wymogów szczegółowych danych licencyjnych. To portretowanie nie może być czysto opisowe.\nJeśli karta mówi, że postać jest przebiegła, ale jej najlepszą strategią jest frontalny atak, karta kłamie. Mechanika musi zmusić opis do działania. Szczególnie ciekawym narzędziem są wyjątki od reguł. To one często budują osobowość postaci i frakcji. System podstawowy mówi, jak działa świat. Wyjątek mówi, dlaczego dana postać jest wyjątkowa. Ale wyjątki są jak przyprawy: bez nich potrawa bywa płaska, z nadmiarem staje się niejadalna.\nKażdy wyjątek zwiększa ciężar pamięciowy systemu. Dlatego powinien być wyrazisty, rzadki i funkcjonalny. Jeśli każda karta ma trzy mikro wyjątki, gracze przestają je pamiętać, a gra traci tempo. Jeśli każda frakcja łamie podstawowe zasady w inną stronę, może powstać asymetria pełna charakteru, ale tylko wtedy, gdy rdzeń pozostaje zrozumiały. Dobrze zaprojektowana asymetria mówi: \"gram inaczej, bo jestem kimś innym\". Źle zaprojektowana mówi: \"sprawdź instrukcję jeszcze raz\". Mechanika nośna licencyjnie powinna także budować atmosferę przez ograniczenia. To ważne, bo projektanci często myślą o zdolnościach jako o dodawaniu mocy, a o klimacie jako o dodawaniu treści. Tymczasem klimat często rodzi się z braku. Niedobór amunicji. Ograniczony czas.\nRyzyko hałasu. Konieczność wyboru między ratunkiem a łupem. Zasób, który nie wystarczy dla wszystkich. Przeciwnik, którego lepiej obejść niż zabić. Informacja, której nie da się zdobyć bez kosztu. W świecie przetrwania ograniczenia są bardziej klimatyczne niż bonusy. W świecie intrygi ograniczony dostęp do prawdy jest ważniejszy niż liczba akcji. W świecie horroru ograniczona kontrola buduje napięcie. Projektant, który chce tylko wzmacniać gracza, może niechcący zniszczyć świat, który miał być groźny.\nTu pojawia się pojęcie sprawczości, czyli agency. Sprawczość nie oznacza, że gracz może zrobić wszystko. Oznacza, że jego decyzje mają znaczenie w ramach sensownych ograniczeń. To bardzo ważna różnica. Absolutna swoboda niszczy tożsamość gry, bo świat przestaje stawiać opór. Brak swobody zamienia gracza w wykonawcę skryptu. Dobra gra licencjonowana daje wolność w granicach świata. Gracz może wybrać sposób działania, ale ten sposób ma koszt, ryzyko i konsekwencję. Może pójść ścieżką walki, technologii, eksploracji albo negocjacji, ale każda ścieżka zmieni stan gry. Sprawczość jest odczuwalna wtedy, gdy po partii można powiedzieć: \"to wydarzyło się dlatego, że zdecydowaliśmy tak, a nie inaczej\". Fundacja Dobre Państwo mocno akcentuje, że adaptacja mediów pasywnych wymaga zburzenia pojedynczej linii fabularnej. Gra musi pozwalać graczom \"wyjść poza skrypt\" i tworzyć własne historie w ramach ustalonego świata. To jest sedno różnicy między rekonstrukcją a grą. Rekonstrukcja ma wartość nostalgiczną, ale ograniczoną. Gracz może poczuć przyjemność rozpoznania sceny, jednak szybko odkrywa, że jego działanie jest pozorne, jeśli wynik musi zgadzać się z kanonem. Gra żyje wtedy, gdy stawia pytanie: co mogłoby się wydarzyć w tym świecie, gdyby decyzje były inne? Nie co \"naprawdę\" się wydarzyło, lecz co jest możliwe bez zdrady ducha IP.\nWłaśnie dlatego zróżnicowane wyniki są tak istotne dla regrywalności. Jeśli misja zawsze przebiega podobnie, gracz wraca tylko dla wariantu taktycznego. Jeśli system pamięta konsekwencje, generuje odmienne ścieżki i pozwala na różne rozwiązania, powrót do gry staje się powrotem do żywego świata. Regrywalność nie polega wyłącznie na losowym setupie. Polega na tym, że decyzje graczy tworzą nowe układy znaczeń. Inna drużyna, inne narzędzia, inna kolejność eksploracji, inny poziom ryzyka, inny stosunek do zadań pobocznych - wszystko to powinno prowadzić do odmiennych opowieści.",
      "char_start": 8686,
      "section_id": "sec-3",
      "hidden_question": "Jak przełożyć tożsamość postaci i atmosferę świata z licencji na konkretne zasady gry?",
      "estimated_length": 4165
    },
    {
      "h2": "Mechanika jako pamięć świata i system konsekwencji",
      "index": 3,
      "char_end": 17744,
      "position": 4,
      "full_text": "Gra licencjonowana nie powinna pytać: \"czy chcesz jeszcze raz zobaczyć tę scenę?\". Powinna pytać: \"co zrobisz tym razem, wiedząc, że świat może odpowiedzieć?\". Mechanika powinna również rozróżniać konsekwencje natychmiastowe i odroczone. Natychmiastowa konsekwencja daje poczucie kontroli: strzeliłem, trafiłem, zadałem obrażenia. Odroczona konsekwencja buduje narrację: ukradłem coś, a później świat się o to upomniał; pomogłem frakcji, a później dostałem wsparcie; zignorowałem zagrożenie, a ono wróciło w gorszym momencie. Wspomniany wcześniej przykład wtasowywania karty konsekwencji do talii jest znakomity, bo tworzy analogową pamięć gry. Taka mechanika jest szczególnie licencyjna, gdy odpowiada tonowi świata. W Falloutcie decyzje powinny wracać czasem w sposób brutalny, czasem absurdalny, czasem czarnokomediowy. To nie tylko system. To charakter marki zakodowany w procedurze. Ważne jest także, aby porażka nie była wyłącznie karą. W grach kampanijnych porażka może łatwo uruchomić negatywną spiralę: przegrywający traci zasoby, przez co ma mniejsze szanse w kolejnej partii, przez co przegrywa ponownie, przez co traci jeszcze więcej. Materiał źródłowy wskazuje, że w Fallout: Wasteland Warfare metasystem osady może chronić przed negatywnymi skutkami porażki, zamieniając ją w element narracji i dalszego rozwoju, zamiast w powód rezygnacji z gry. To istotne nie tylko dla balansu, ale również dla klimatu.\nW świecie postapokaliptycznym porażka nie musi oznaczać końca. Może oznaczać naprawę, stratę surowców, zmianę priorytetów, nowy problem. Gra, która umie przegrywać ciekawie, jest dojrzalsza niż gra, która potrafi tylko nagradzać zwycięzcę. Mechanika jako nośnik licencji obejmuje więc także to, co dzieje się \"wokół rozgrywki\": kampanię, rozwój, bazę, zasoby, stan świata, relacje między scenariuszami. W wielu grach pojedynczy scenariusz jest tylko epizodem. Prawdziwy klimat buduje się między epizodami: w wyborach, co naprawić, kogo rozwinąć, jaką misję podjąć, co poświęcić, czy ryzykować rzadki zasób. Metasystem jest pamięcią świata i narzędziem retencji. Jeśli został zaprojektowany dobrze, gracze wracają nie tylko po kolejną potyczkę, lecz po dalszy ciąg własnej historii. Jeśli źle, staje się tabelą księgową między właściwymi partiami. Granica między kampanią a administracją bywa cienka jak karta pomocy gracza po trzech erratach. Trzeba przy tym uważać na nadmierne obciążenie. Każdy metasystem dodaje warstwę decyzji i obsługi. Rozwój osady, ekwipunek, rany, reputacja, wydarzenia, rzadkie surowce, ulepszenia, naprawy - wszystko to może pogłębiać doświadczenie, ale może też stworzyć ciężar, który gracze będą musieli nosić między partiami. W grach licencjonowanych łatwo usprawiedliwiać każdy dodatek klimatem. \"To przecież pasuje do świata\" - mówi projektant. Owszem, pasuje. Ale czy pasuje do czasu, pamięci i energii graczy? Świat może pomieścić wszystko.\nPudełko i wieczór przy stole - nie. Mniej znaczy więcej wtedy, gdy mniej pozwala lepiej odczuć rdzeń. Wspomniana zasada \"jack of all trades, master of none\" ma tu szczególne znaczenie. Gra, która chce oddać każdy aspekt IP z równą szczegółowością, ryzykuje rozpad. Musi wybrać główną obietnicę. Czy jest to gra taktyczna z bogatym tłem narracyjnym? Kampania eksploracyjna z walką jako jednym z narzędzi? Skirmish z metasystemem osady? Gra kooperacyjna o przetrwaniu?\nKażda odpowiedź pozwala inaczej rozłożyć ciężar mechanik. Projektant może dodać elementy poboczne, ale powinien wiedzieć, co jest rdzeniem. Bez rdzenia gra przypomina restaurację, która ma w menu wszystko od sushi po bigos, a po posiłku pamięta się głównie długość karty. Mechanika licencyjna wymaga również precyzyjnego stosunku do konwencji rynkowych. Sheahanowskie podejście dopuszcza łamanie konwencji, jeśli wymaga tego wierność IP. Nie jest to jednak pochwała dziwności dla dziwności. Rynkowe konwencje istnieją, bo rozwiązują powtarzalne problemy i tworzą wspólny język graczy. Łamanie ich ma sens tylko wtedy, gdy standardowe rozwiązanie fałszowałoby świat albo ograniczało oczekiwaną akcję. Jeśli gracze bitewni oczekują określonego typu kości, a projekt wymaga innych kości, trzeba umieć uzasadnić ten wybór funkcją, nie kaprysem. Jeśli kampania wymaga nietypowej struktury porażki, musi to wynikać z doświadczenia świata. Innowacja jest odpowiedzią na problem, nie ozdobą osobowości projektanta. W praktyce projektant powinien stale wykonywać Final Cohesion Check, czyli końcowy test spójności.\nMateriał źródłowy proponuje pytania kontrolne: czy mechanika jest fundamentem tożsamości gry, czy tylko kolorem; czy system unika generyczności; czy wspiera fizyczne rozstrzyganie; czy akcje narracyjne dają zróżnicowane wyniki; czy AI portretuje zachowania jednostek; czy metasystemy budują rozszerzone doświadczenie; czy synergia mechaniki i IP tworzy całość. To nie jest lista formalna. To test uczciwości wobec obietnicy.",
      "char_start": 12852,
      "section_id": "sec-4",
      "hidden_question": "W jaki sposób mechaniki kampanijne i systemy konsekwencji przekładają tożsamość marki na doświadczenie gracza?",
      "estimated_length": 4892
    },
    {
      "h2": "Mechanika jako doświadczenie tożsamości świata",
      "index": 4,
      "char_end": 19734,
      "position": 5,
      "full_text": "Jeśli odpowiedzi są niepewne, problem nie leży w marketingu, lecz w rdzeniu gry. Warto zauważyć, że mechanika nośna licencyjnie jest również narzędziem przeciwko cynizmowi rynku. Gry na licencji bywają oskarżane o bycie produktami żerującymi na rozpoznawalności. Czasem słusznie. Ale dobra adaptacja pokazuje, że licencja może być źródłem wymagań twórczych, nie tylko sprzedażowym skrótem. Cudzy świat może zmusić projektanta do wynalezienia nowych narzędzi, nowych struktur konsekwencji, nowych sposobów obsługi AI, nowych modeli kampanii.\nWtedy marka nie obniża ambicji. Podnosi poprzeczkę. Licencja staje się nie naklejką, lecz zobowiązaniem do precyzyjniejszego projektowania. Najlepsza mechanika licencyjna działa tak, że po pewnym czasie gracz przestaje odróżniać zasadę od świata. Nie mówi: \"teraz wykonuję mechanikę hakowania\". Mówi: \"spróbuję włamać się do terminala, ale jeśli pójdzie źle, ściągniemy na siebie kłopoty\". Nie mówi: \"użyję zasady osady między scenariuszami\". Mówi: \"musimy naprawić sprzęt, bo następna wyprawa nas zje\". Nie mówi: \"ta karta reprezentuje konsekwencję wcześniejszej decyzji\". Mówi: \"wiedziałem, że to do nas wróci\". To jest moment sukcesu. Mechanika znika jako technika i pojawia się jako doświadczenie.\nWłaśnie dlatego projektowanie gier licencjonowanych ma w sobie coś z dobrego prawa. Dobre prawo nie jest widoczne jako przemoc regulaminu, lecz jako porządek umożliwiający sensowne działanie. Złe prawo produkuje obejścia, cynizm i chaos. Dobra mechanika produkuje decyzje zgodne z obietnicą świata. Zła mechanika produkuje optymalizacje, które kompromitują temat. Jeśli najlepsza strategia w grze o honorze polega na unikaniu wszelkiego ryzyka moralnego, coś jest nie tak. Jeśli najlepsza strategia w grze o przetrwaniu polega na bezpiecznej akumulacji bez strat, coś jest nie tak. Jeśli najlepsza strategia w grze o zdradzie polega na pełnej jawności i współpracy bez podejrzeń, coś jest nie tak. Reguły zawsze ujawniają prawdziwą ideologię gry.",
      "char_start": 17745,
      "section_id": "sec-5",
      "hidden_question": "Kiedy można uznać, że mechanika gry licencjonowanej przestała być tylko narzędziem, a stała się autentycznym doświadczeniem świata?",
      "estimated_length": 1989
    },
    {
      "h2": "AI portretująca jako symulacja tożsamości świata",
      "index": 5,
      "char_end": 23061,
      "position": 6,
      "full_text": "Część o mechanice prowadzi nas naturalnie do systemów autonomicznych i sztucznej inteligencji. Skoro mechanika ma portretować świat, musi portretować nie tylko graczy, lecz także przeciwników, stworzenia, frakcje i środowisko. W grach solo i kooperacyjnych szczególnie mocno wraca problem braku procesora. Przeciwnik nie może być sterowany przez ukryty kod, a jednocześnie powinien zachowywać się wiarygodnie. Deathclaw nie może działać jak abstrakcyjny pionek optymalizacyjny. Mutant, robot, zwierzę, bandyta i strażnik powinni mieć różne wzorce zachowań, rozpoznawalne i szybkie w obsłudze. Następna część będzie więc poświęcona autonomii systemów: macierzom zachowań, fizycznie obsługiwanej AI, trybom solo, projektowaniu przeciwników i temu, jak zamienić algorytm w rytuał stołu, nie zabijając ani tempa, ani klimatu. Systemy autonomiczne: sztuczna inteligencja bez procesora, czyli jak nauczyć karton zachowania\nJeżeli mechanika jest nośnikiem licencji, to systemy autonomiczne są jej próbą generalną w najtrudniejszych warunkach.\nW grze wieloosobowej część świata ożywiają sami gracze: podejmują decyzje, blefują, reagują, mylą się, ryzykują, prowokują, tworzą napięcie. W trybie solo lub kooperacyjnym projektant traci ten luksus. Przeciwnik nie ma człowieka po drugiej stronie stołu. Nie ma też procesora, który w ukryciu policzy optymalną ścieżkę ataku, priorytety celu, dystans, linię widzenia, poziom agresji, stan zdrowia i reakcję na sytuację taktyczną. A mimo to świat musi odpowiadać. Musi sprawiać wrażenie, że żyje, grozi, tropi, broni, panikuje, szarżuje albo wycofuje się zgodnie z własną naturą. Innymi słowy: trzeba nauczyć karton zachowania.\nW grach cyfrowych sztuczna inteligencja jest najczęściej niewidzialnym aparatem decyzyjnym. Gracz widzi rezultat: przeciwnik atakuje, szuka osłony, obchodzi flankę, ucieka, reaguje na hałas, zmienia broń, korzysta z umiejętności. Nie musi wiedzieć, jaka tabela, drzewo decyzyjne, algorytm lub skrypt stoi za tym zachowaniem. W grze planszowej wszystko, co miałby zrobić komputer, musi zostać sprowadzone do sekwencji obsługiwanej przez człowieka. To właśnie tu problem playing without automation osiąga szczególną ostrość. Gracz staje się nie tylko uczestnikiem, ale również operatorem świata. Musi wykonać instrukcje przeciwnika przeciwko sobie, a jednocześnie nie może czuć, że wykonuje pracę księgowego potworów.\npodkreśla, że w Fallout: Wasteland Warfare system AI został zbudowany na macierzach zachowań, które mają portretować DNA jednostek. Agresja Deathclawa nie wynika z taktycznej optymalizacji gracza, lecz z jego charakterystycznej macierzy zachowań, zmuszającej bestię do działań zgodnych z naturą znaną z gry wideo. Gracz staje się \"procesorem\" wykonującym szybkie instrukcje, dzięki czemu wyzwanie może istnieć bez mistrza gry i bez aplikacji. To jedno z najważniejszych miejsc całej metodologii, bo pokazuje, że AI w tabletopie nie powinna imitować komputera. Powinna symulować osobowość świata przy możliwie niskim koszcie obsługi.\nNa tym polega fundamentalna różnica między AI optymalizującą a AI portretującą. AI optymalizująca zawsze pyta: jaki ruch jest najskuteczniejszy według pełnej informacji i rachunku korzyści? AI portretująca pyta: co ta istota, frakcja albo przeciwnik zrobiłby w tej sytuacji, aby brzmieć jak element danego świata?",
      "char_start": 19735,
      "section_id": "sec-6",
      "hidden_question": "Jak sprawić, by przeciwnicy w grze planszowej zachowywali się zgodnie z charakterem marki bez udziału Mistrza Gry lub aplikacji?",
      "estimated_length": 3326
    },
    {
      "h2": "AI jako dramaturgia zachowania zamiast optymalizacji",
      "index": 6,
      "char_end": 26845,
      "position": 7,
      "full_text": "W grze bitewnej sterowanej przez człowieka optymalizacja może być naturalna: przeciwnik chce wygrać. Ale w systemie solo lub kooperacyjnym przeciwnik sterowany przez reguły powinien być przede wszystkim wiarygodny. Deathclaw nie musi zachowywać się jak arcymistrz szachowy. Ma być przerażającym drapieżnikiem. Ranny mutant nie musi wybierać matematycznie idealnej pozycji.\nMoże stać się bardziej agresywny, bo to pasuje do jego charakteru. Zwierzę broniące właściciela nie musi minimalizować strat, jeśli jego logika świata każe mu chronić konkretną postać. Tak rozumiana AI nie jest tylko mechaniką. Jest dramaturgią zachowania. Macierz zachowań to próba zamknięcia takiej dramaturgii w formie obsługiwalnej przy stole. Jej zadaniem jest ograniczenie liczby pytań, które musi zadać gracz.\nZła AI każe analizować każdy wariant: który cel jest najbliższy, który najbardziej ranny, który najbardziej niebezpieczny, który ma największą wartość punktową, gdzie jest najlepsza osłona, czy opłaca się atakować, czy przesunąć, czy użyć zdolności specjalnej. Jeśli ta analiza trwa dłużej niż działanie przeciwnika w świecie fikcji powinno trwać, klimat ucieka. Dobra AI mówi szybko: jeśli cel jest w zasięgu, zrób to; jeśli nie, przesuń się tak; jeśli jednostka jest ranna, zachowaj się inaczej; jeśli ma typ agresywny, preferuj szarżę; jeśli jest ostrożna, szukaj osłony. Nie chodzi o idealny mózg. Chodzi o rozpoznawalny odruch. W tym miejscu warto podkreślić, że prostota AI nie jest wadą, jeśli prostota została dobrze dobrana. Gracze często wybaczają przeciwnikowi brak genialności, jeśli jego zachowanie jest szybkie, konsekwentne i klimatyczne. Znacznie gorzej znoszą system, który udaje głębię przez rozbudowane drzewka decyzyjne, ale w praktyce spowalnia rozgrywkę i wymaga nieustannego sprawdzania instrukcji. AI tabletopowa musi być lekka, ponieważ jest wykonywana przez tego samego człowieka, który ma przeżywać napięcie. Gdy operator przeciwnika zbyt długo liczy jego zamiary, przestaje się bać. Zaczyna administrować. A nic tak nie zabija potwora jak konieczność obsłużenia go według procedury w siedmiu krokach.\nProjektowanie AI w grach licencjonowanych wymaga zatem trzech równoczesnych wierności: wierności światu, wierności tempu gry i wierności możliwościom poznawczym gracza. Wierność światu oznacza, że przeciwnicy zachowują się zgodnie z własną tożsamością. Wierność tempu oznacza, że ich obsługa nie zatrzymuje gry. Wierność graczowi oznacza, że procedura jest czytelna, powtarzalna i nie wymaga od niego sztucznego sabotowania siebie ani podejmowania decyzji \"w imieniu wroga\" tam, gdzie rodziłoby to konflikt interesów. Najgorszy model solo to taki, w którym gracz musi sam zdecydować, jaki ruch przeciwnika najbardziej mu zaszkodzi. To brzmi jak uczciwość, ale w praktyce tworzy niezręczną sytuację psychologiczną: albo gracz gra przeciwko sobie z przesadną surowością, albo podejrzewa się o pobłażliwość. Reguły powinny zdjąć z niego ten ciężar. Dobra AI powinna więc redukować arbitralność. Może to robić przez priorytety celów, tabele zachowań, karty aktywacji, ikony, warunki stanu, losowanie intencji albo gotowe scenariuszowe skrypty. Każde z tych narzędzi ma inny charakter. Priorytety celów dają przewidywalność i pozwalają graczowi planować. Losowanie intencji daje niepewność. Karty AI mogą różnicować przeciwników i tworzyć dramaturgię.\nTabele zachowań są stabilne, ale mogą być suche. Skrypty scenariuszowe pozwalają budować wyjątkowe sytuacje, lecz ograniczają regrywalność. Projektant powinien dobrać narzędzie do typu świata. Horror może potrzebować nieprzewidywalnych impulsów. Gra taktyczna może potrzebować transparentnych priorytetów. Postapokalipsa może łączyć jedno z drugim: przeciwnicy mają rozpoznawalną naturę, ale pustkowia dopisują chaos.",
      "char_start": 23062,
      "section_id": "sec-7",
      "hidden_question": "Jak zaprojektować system sterowania przeciwnikiem w grze solo/kooperacyjnej, aby zachował on charakter marki i nie spowalniał rozgrywki?",
      "estimated_length": 3783
    },
    {
      "h2": "AI jako nośnik tożsamości i ekologii świata",
      "index": 7,
      "char_end": 30308,
      "position": 8,
      "full_text": "W grach licencjonowanych szczególnie istotne jest, aby AI nie była generyczna. Jeśli wszystkie jednostki sterowane przez system różnią się tylko statystykami ataku i obrony, tracą osobowość. A przecież licencja żyje w różnicy między przeciwnikami. Robot ochronny, ghul, bandyta, supermutant, pies, drapieżnik i żołnierz frakcji nie powinni zachowywać się tak samo. Nawet jeśli używają wspólnej struktury macierzy, ich priorytety muszą tworzyć odmienne doświadczenia. Jeden przeciwnik naciera frontalnie. Drugi trzyma dystans. Trzeci chroni obiekt. Czwarty reaguje na hałas. Piąty poluje na najsłabszego. Szósty szaleje po otrzymaniu ran. Wtedy gracz nie tylko rozpoznaje nazwę.\nUczy się ekologii świata. Słowo \"ekologia\" jest tu użyteczne. Dobra AI tworzy wrażenie, że świat ma własne reguły zachowania. Nie jest jedynie zbiorem przeciwników czekających na eliminację. Jest środowiskiem reakcji. Jeżeli gracz wie, że jedne stworzenia są terytorialne, inne agresywne, inne oportunistyczne, a jeszcze inne programowo chronią cele, zaczyna czytać planszę nie tylko taktycznie, lecz także antropologicznie. Pyta: z czym mam do czynienia? Co to coś zrobi, jeśli podejdę? Czy mogę sprowokować je do ruchu? Czy mogę ominąć? Czy warto ryzykować hałas? Czy lepiej wykorzystać teren?\nTo zmienia relację z przeciwnikiem. Zamiast abstrakcyjnego punktu obrażeń pojawia się istota zachowująca się według rozpoznawalnego wzorca. Właśnie tutaj AI staje się nośnikiem klimatu. Przeciwnik, który zachowuje się \"jak powinien\", buduje świat silniej niż długi opis fabularny. Jeżeli bestia szarżuje, gracz czuje jej dzikość. Jeżeli strażnik patroluje, gracz czuje strukturę ochrony. Jeżeli robot wykonuje procedurę, gracz czuje bezosobową logikę maszyny. Jeżeli mutant po zranieniu staje się brutalniejszy, gracz czuje biologiczny albo psychologiczny profil wroga.\nReguły zachowania są literaturą napisaną w trybie rozkazującym. Zamiast mówić \"to stworzenie jest agresywne\", gra każe mu zaatakować w sposób, który gracz zapamięta. Oczywiście AI portretująca nie może być całkowicie przewidywalna, bo wtedy przestaje stanowić wyzwanie. Jeśli gracz zbyt łatwo nauczy się algorytmu, zacznie nim manipulować jak maszyną vendingową grozy: wrzuci odpowiedni bodziec, otrzyma oczekiwaną reakcję. Dlatego dobre systemy często łączą stabilne priorytety z elementem niepewności. Przeciwnik ma charakter, ale nie jest zegarkiem. Można przewidywać jego tendencje, lecz nie zawsze dokładny ruch. Ta równowaga jest podobna do pracy pisarza: postać powinna działać zgodnie z charakterem, ale nie może być martwym schematem. W grze planszowej tę subtelność trzeba uzyskać kartą, ikoną, rzutem albo prostym warunkiem. Mało romantyczne narzędzia, wielka odpowiedzialność. Projektowanie AI ujawnia też różnicę między trudnością a uciążliwością. Trudność polega na tym, że przeciwnik stawia ciekawe wyzwanie. Uciążliwość polega na tym, że jego obsługa jest męcząca. W złym projekcie te dwie rzeczy bywają mylone.\nAutor zwiększa liczbę warunków, wyjątków i reakcji, sądząc, że tworzy inteligentniejszego przeciwnika. W rzeczywistości tworzy więcej pracy. Gracz czuje nie grozę, lecz zmęczenie proceduralne. Dobra AI może być trudna przy prostych zasadach, jeśli jej wzorce są dobrze dobrane, a scenariusz wykorzystuje teren, cele i presję czasu. To ważne: inteligencja systemu nie musi mieszkać wyłącznie w macierzy zachowań. Może mieszkać w projektowaniu misji. Scenariusz jest bowiem drugim mózgiem AI.",
      "char_start": 26846,
      "section_id": "sec-8",
      "hidden_question": "W jaki sposób projektowanie sztucznej inteligencji przeciwników wpływa na autentyczność doświadczenia gry licencjonowanej?",
      "estimated_length": 3462
    },
    {
      "h2": "AI jako system konsekwencji i pamięci świata",
      "index": 8,
      "char_end": 35135,
      "position": 9,
      "full_text": "Ten sam przeciwnik zachowuje się inaczej, jeśli musi bronić terminala, patrolować teren, eskortować cel, ścigać gracza albo przetrwać określoną liczbę rund. Dobrze zaprojektowane cele scenariusza potrafią uczynić prostą AI interesującą, ponieważ zmieniają znaczenie jej działań. Jeśli gracze muszą zdążyć przed alarmem, nawet przewidywalny patrol staje się problemem. Jeśli trzeba zdobyć zasób i uciec, agresywna bestia może być przeszkodą, nie tylko workiem punktów zwycięstwa. Jeśli przeciwnik reaguje na hałas, broń palna staje się decyzją, nie automatycznym rozwiązaniem.\nAI i scenariusz powinny współpracować. Sama tabela zachowań nie uniesie świata, jeśli misje są monotonne. W trybach solo i kooperacyjnych kluczowe jest też poczucie uczciwości. Gracz musi wierzyć, że system nie oszukuje w sposób arbitralny, ale też że nie jest martwy. Losowe pojawianie się zagrożeń może budować napięcie, lecz jeśli wydaje się całkowicie oderwane od działań gracza, zaczyna frustrować. Z kolei pełna przewidywalność może być uczciwa, ale nudna. Najlepiej działa świat, który reaguje na decyzje: hałas przyciąga wrogów, opóźnienie zwiększa zagrożenie, zranienie zmienia zachowanie, kradzież wywołuje przyszłą konsekwencję, pomoc frakcji otwiera alternatywną ścieżkę. Wtedy gracz czuje, że system jest surowy, ale zrozumiały. A to jest jedna z najważniejszych cech dobrego projektu: nawet gdy przegrywam, rozumiem, dlaczego świat mnie ukarał. Ta zasada łączy AI z mechaniką konsekwencji. Wspomniane wcześniej wtasowywanie kart skutków wcześniejszych działań jest analogowym odpowiednikiem pamięci systemu. AI może z tej pamięci korzystać, zmieniając zachowania przeciwników, pojawianie się zdarzeń albo priorytety frakcji. W świecie Fallouta taki mechanizm jest szczególnie naturalny: pustkowia pamiętają długi, kradzieże, zdrady, hałas, przemoc i głupotę. Czasem pamiętają z opóźnieniem, co tylko zwiększa dramaturgię. \"Wiedziałem, że to do nas wróci\" - to jedno z najpiękniejszych zdań, jakie może paść przy stole, bo oznacza, że mechanika stworzyła narracyjną pamięć.\nAI musi być również skalowalna. Gra solo, kooperacja dwuosobowa i pełny skład graczy mogą wymagać różnych poziomów presji. Najprostsze skalowanie polega na dodawaniu przeciwników albo zwiększaniu statystyk, ale nie zawsze jest najlepsze. Czasem lepiej zmienić tempo aktywacji, liczbę zdarzeń, priorytety zagrożeń, dostępność zasobów albo cele scenariusza. Skalowanie powinno zachowywać charakter świata. Jeśli przy większej liczbie graczy przeciwnicy stają się wyłącznie workami punktów życia, klimat znika. Jeśli przy mniejszej liczbie graczy system traci presję, gra staje się spacerem krajoznawczym po licencji. Dobry system autonomiczny musi umieć oddychać różnymi składami, nie tracąc tożsamości. Warto też zwrócić uwagę na relację między AI a kampanią.\nPrzeciwnicy w pojedynczym scenariuszu mogą być taktycznym wyzwaniem. Przeciwnicy w kampanii mogą stać się elementem rozwijającego się świata. Frakcja, której przeszkodziliśmy, może zmienić priorytety. Bestia, której odebraliśmy zasób, może powrócić. Osada może być atakowana przez tych, których rozgniewaliśmy. System autonomiczny może więc przekraczać poziom pojedynczej aktywacji i stawać się logiką świata między partiami. To szczególnie ważne w grach licencjonowanych, bo fani oczekują nie tylko starć, ale poczucia, że uniwersum ma ciągłość. Jeśli kampania pamięta tylko zwycięstwa i porażki, jest uboga. Jeśli pamięta relacje, straty i konsekwencje, zaczyna przypominać świat. Projektowanie AI w tabletopie wymaga jednak nieustannego ograniczania ambicji. Łatwo marzyć o systemie, który będzie zachowywał się niemal jak gracz: inteligentnie, adaptacyjnie, różnorodnie, kontekstowo. Ale im bardziej złożona AI, tym większy koszt obsługi.\nW pewnym momencie projektant powinien zapytać: czy ta dodatkowa subtelność będzie naprawdę odczuwalna, czy tylko imponuje w dokumencie? Czy gracz zauważy różnicę między czwartym a piątym priorytetem celu? Czy dodatkowy stan przeciwnika tworzy decyzję, czy tylko kolejny znacznik? Czy losowanie zachowania wystarczy, czy potrzebujemy pełnej tabeli warunków? W projektowaniu autonomii mniej często znaczy więcej, bo szybka wiarygodność wygrywa z powolną pseudo-inteligencją. Tu szczególnie przydatna jest zasada \"right tool for the right job\". Nie każda jednostka potrzebuje takiej samej AI. Prosty przeciwnik może mieć prosty wzorzec. Elitarny wróg może mieć bardziej złożone priorytety. Boss scenariusza może mieć osobną talię zachowań. Frakcja może mieć globalne reguły, które modyfikują zachowania jej jednostek. Środowisko może działać jako niezależny system zagrożeń. Dzięki temu złożoność trafia tam, gdzie jest najbardziej widoczna i znacząca. Nie trzeba komplikować każdego przeciwnika, aby świat wydawał się żywy. Wystarczy dobrze rozłożyć ciężar uwagi.",
      "char_start": 30309,
      "section_id": "sec-9",
      "hidden_question": "W jaki sposób mechanika AI i systemy autonomiczne mogą sprawić, że świat gry będzie wydawał się żywy i reagujący na działania gracza?",
      "estimated_length": 4826
    },
    {
      "h2": "Sztuczna wiarygodność zamiast cyfrowych protez",
      "index": 9,
      "char_end": 39200,
      "position": 10,
      "full_text": "AI w grach licencjonowanych ma jeszcze jeden wymiar: ochronę przed aplikacjonizacją tabletopu. Coraz częściej gry planszowe korzystają z aplikacji wspierających kampanię, przeciwników, narrację albo ukryte informacje. Aplikacje mogą być znakomitym narzędziem, ale zmieniają naturę doświadczenia. Sheahanowski nacisk na fizyczne rozstrzyganie i brak aplikacji w systemie AI pokazuje inne ambicje: utrzymać autonomię gry stołowej jako artefaktu analogowego. Nie jest to dogmat przeciw technologii. To raczej pytanie, czy dana licencja potrzebuje cyfrowej protezy, czy może lepiej działa jako system kart, kości i macierzy. Aplikacja może ukryć złożoność, ale może też odebrać graczom poczucie materialnego panowania nad światem. Stół ma własną godność. Nie zawsze trzeba wzywać telefon na ratunek.\nZ perspektywy projektowej warto odróżnić trzy poziomy autonomii. Pierwszy to autonomia taktyczna: przeciwnicy poruszają się i atakują bez człowieka po drugiej stronie. Drugi to autonomia narracyjna: system generuje zdarzenia, komplikacje i konsekwencje. Trzeci to autonomia kampanijna: świat zmienia się między scenariuszami, reagując na działania graczy. Im wyższy poziom autonomii, tym większa szansa na poczucie żywego uniwersum, ale też większe ryzyko przeciążenia. Dobra gra nie musi maksymalizować wszystkich poziomów. Musi dobrać je do swojej obietnicy. Skirmish może potrzebować mocnej autonomii taktycznej. Kampania eksploracyjna - narracyjnej i kampanijnej. Gra przygodowa - zdarzeń i relacji. Znowu wraca pytanie o oczekiwaną akcję. W przypadku Fallouta oczekiwana akcja obejmuje samotne lub grupowe mierzenie się z nieprzyjaznym światem. Tryb solo nie jest więc tylko dodatkiem rynkowym. Może być głęboko zgodny z doświadczeniem IP. Pustkowia są miejscem, gdzie człowiek często czuje się sam wobec ruin, potworów, frakcji i własnych błędów. Autonomiczny system przeciwników może ten klimat wzmacniać, jeśli działa szybko i brutalnie wiarygodnie. Deathclaw nie potrzebuje człowieka, żeby być groźny. Potrzebuje reguł, które nie pozwolą mu zachowywać się jak uprzejmy pionek czekający na swoją kolej do eliminacji. Największym sukcesem AI tabletopowej jest moment, w którym gracze zaczynają mówić o systemie jak o podmiocie. \"On nas ściga\". \"Oni pilnują wejścia\". \"Ta bestia zwariowała\".\n\"Robot nie odpuści terminala\". Oczywiście wszyscy wiedzą, że to karty, kości i macierz. Ale dobra mechanika zawiesza tę wiedzę wystarczająco długo, aby powstało doświadczenie. Tak działa magia gier: nie polega na oszukiwaniu intelektu, lecz na organizowaniu działań tak, aby wyobraźnia miała na czym pracować. AI nie musi być naprawdę inteligentna. Musi dać wyobraźni wiarygodny materiał.\nW tym sensie system autonomiczny jest jednym z najczystszych testów adaptacji licencji. Jeśli przeciwnicy zachowują się generycznie, świat traci odrębność. Jeśli zachowują się klimatycznie, ale ich obsługa jest męcząca, gra traci tempo. Jeśli są szybcy, ale banalni, gra traci wyzwanie. Jeśli są trudni, ale arbitralni, gra traci poczucie uczciwości. Trzeba więc projektować nie \"sztuczną inteligencję\" w wielkim sensie, lecz sztuczną wiarygodność: system zachowań wystarczająco prosty, aby działał przy stole, i wystarczająco charakterystyczny, aby gracze czuli, że mierzą się z czymś należącym do danego świata. To prowadzi nas do szerszej kwestii metasystemów, kampanii i ekonomii porażki. AI ożywia przeciwników w scenariuszu, ale gra licencjonowana często potrzebuje czegoś więcej: struktury, która nada sens kolejnym partiom, pozwoli rozwijać postacie, zarządzać zasobami, budować bazę, pamiętać straty i chronić przed negatywną spiralą przegrywania. Fundacja Dobre Państwo wskazuje, że wszystko, co dzieje się \"wokół rozgrywki\", jest równie ważne dla klimatu jak sama walka, a system osady w Fallout: Wasteland Warfare stanowi przykład kampanijnej struktury pogłębiającej immersję i retencję. Metasystemy, kampania i ekonomia porażki: świat musi pamiętać, ale nie może miażdżyć gracza\nJeżeli systemy autonomiczne uczą przeciwników zachowania, metasystemy uczą świat pamięci.",
      "char_start": 35136,
      "section_id": "sec-10",
      "hidden_question": "Jak projektować systemy autonomiczne w grach planszowych licencjonowanych, aby budowały one immersję bez polegania na aplikacjach?",
      "estimated_length": 4064
    },
    {
      "h2": "Metasystem jako architektura pamięci świata",
      "index": 10,
      "char_end": 41905,
      "position": 11,
      "full_text": "Pojedyncza partia może być świetnie zaprojektowaną sceną: napiętą, taktyczną, klimatyczną, pełną decyzji i zwrotów. Ale gra licencjonowana, zwłaszcza oparta na bogatym uniwersum, często potrzebuje czegoś więcej niż sceny. Potrzebuje ciągłości. Potrzebuje poczucia, że działania graczy nie znikają po złożeniu planszy do pudełka. Potrzebuje pytania: co stało się później? Co zabraliśmy z wyprawy? Co straciliśmy? Kogo rozgniewaliśmy? Co naprawiliśmy? Jak zmieniła się nasza osada, drużyna, reputacja, baza, ekwipunek albo sytuacja w świecie?\nBez takiej pamięci nawet najlepszy scenariusz może pozostać epizodem. Z pamięcią zaczyna przypominać rozdział. Materiał źródłowy trafnie podkreśla, że wszystko, co dzieje się \"wokół rozgrywki\", jest równie ważne dla klimatu jak sama walka. W Fallout: Wasteland Warfare system osady stanowi nadrzędną strukturę kampanijną: pozwala zarządzać zasobami, infrastrukturą i konsekwencjami między misjami, dzięki czemu pojedyncze starcia zostają wpisane w szerszą opowieść o przetrwaniu.\nTo niezwykle ważna intuicja. W świecie postapokaliptycznym bitwa nie jest abstrakcyjną potyczką o punkty zwycięstwa. Jest wyprawą po części, amunicję, żywność, informacje, technologię, przewagę frakcyjną albo zwykłą możliwość przeżycia kolejnego dnia. Jeżeli po zakończeniu misji wszystko znika, świat traci ciężar. Jeśli coś zostaje, pojawia się historia.\nMetasystem jest więc architekturą pomiędzy partiami. Nie zawsze musi być rozbudowany. Może przyjąć formę kampanii, rozwoju postaci, ekonomii zasobów, reputacji, mapy świata, bazy, osady, drzewka technologii, talii konsekwencji, systemu ran, morale, relacji frakcyjnych albo prostego dziennika decyzji. Jego funkcja jest jednak podobna: ma nadać sens temu, co gracze robią w scenariuszach. W dobrze zaprojektowanej grze kampanijnej pojedyncza partia nie jest samotną wyspą. Jest akcją, po której pozostają ślady. A ślad jest jedną z najpotężniejszych form immersji. Gracz czuje, że świat nie resetuje się uprzejmie po każdej porażce i nie udaje, że nic się nie wydarzyło. Trzeba jednak od razu dodać ostrzeżenie: świat powinien pamiętać, ale nie powinien mścić się tak skutecznie, że gracze przestaną chcieć wracać. To jest problem negatywnej spirali, jeden z najważniejszych problemów kampanii. W grach opartych na progresji zwycięzca łatwo staje się silniejszy, a przegrany słabszy. Wygrywasz, zdobywasz lepszy sprzęt, więcej zasobów, lepsze pozycje, większe możliwości. Przegrywasz, tracisz ludzi, wyposażenie, czas, reputację i dostęp do opcji. W następnym scenariuszu silniejszy ma jeszcze większą przewagę, a słabszy jeszcze mniejsze szanse. System, który miał budować narrację, zaczyna produkować deterministyczną biedę.",
      "char_start": 39201,
      "section_id": "sec-11",
      "hidden_question": "Dlaczego sama mechanika pojedynczej partii nie wystarczy, aby gracz poczuł autentyczność bogatego uniwersum?",
      "estimated_length": 2704
    },
    {
      "h2": "Kara generatywna i metasystem jako przedłużenie dramatu",
      "index": 11,
      "char_end": 46633,
      "position": 12,
      "full_text": "Gracz nie przegrywa jednej partii. Przegrywa przyszłość. Materiał źródłowy wskazuje, że dobrze zaprojektowana progresja powinna chronić przed negatywnymi skutkami porażki. Przegrana może skutkować naprawą sprzętu, stratą surowców albo koniecznością podjęcia trudniejszych decyzji, ale nie powinna blokować dalszej gry ani skazywać przegrywającego na coraz gorszą pozycję.\nTo zasada znacznie głębsza niż balans matematyczny. Chodzi o etykę doświadczenia. Gra może karać, ale nie powinna upokarzać. Może czynić porażkę bolesną, ale nie jałową. Może sprawić, że gracze poczują koszt decyzji, ale nie może im odebrać wiary, że następna partia ma sens. Właśnie dlatego najlepsze kampanie nie traktują porażki jako pustki. Porażka powinna być materiałem narracyjnym. Jeśli gracze nie obronili osady, mogą utracić zasoby, ale zyskać nowy cel: odbudowę, zemstę, ewakuację, poszukiwanie sojusznika. Jeśli przegrali starcie, mogą zostać zmuszeni do wyboru: naprawić sprzęt czy leczyć rannych? Jeśli nie wykonali zadania pobocznego, konsekwencja może wrócić później. Jeśli narazili się frakcji, mogą utracić dostęp do jednego rynku, ale otworzyć relację z inną grupą. Porażka staje się wtedy zwrotem fabularnym, nie tylko negatywnym wynikiem. Gracz nie mówi: \"system mnie zniszczył\". Mówi: \"teraz mamy problem\". A problem, jeśli jest dobrze zaprojektowany, jest zaproszeniem do dalszej gry. To wymaga od projektanta odróżnienia kary destrukcyjnej od kary generatywnej. Kara destrukcyjna zabiera opcje. Kara generatywna zmienia opcje.\nDestrukcyjna mówi: masz mniej, więc będziesz miał jeszcze mniej. Generatywna mówi: zapłacisz za decyzję, ale zapłata otworzy nową sytuację. W świecie Fallouta utrata surowców, uszkodzenie sprzętu, pogorszenie relacji albo pojawienie się groźnego przeciwnika mogą być karami generatywnymi, jeśli dają nowy kierunek działania. To nie jest łagodność. To lepsza dramaturgia. Najnudniejsza kara to taka, po której gracz może tylko westchnąć i być słabszy. Najciekawsza to taka, po której musi zmienić plan. Metasystem osady jest pod tym względem szczególnie nośny. Osada w postapokalipsie nie jest dekoracją. Jest próbą stworzenia porządku w świecie po katastrofie. Jej rozwój może symbolizować nadzieję, wspólnotę, pragmatyzm i kruche zwycięstwo nad chaosem. Mechanicznie osada może dawać dostęp do napraw, produkcji, rekrutacji, leczenia, handlu, obrony, specjalnych misji albo ulepszeń.\nNarracyjnie staje się miejscem powrotu. A powrót jest ważny, bo wyprawa bez miejsca powrotu łatwo traci strukturę. Osada pozwala graczom odczuć, że nie tylko wygrywają scenariusze, ale budują coś trwalszego. W świecie ruin to doświadczenie ma szczególną moc. Jednocześnie osada może stać się pułapką księgowości. Jeżeli między partiami gracze muszą wykonać zbyt wiele czynności administracyjnych, metasystem zaczyna pożerać grę. Liczenie zapasów, napraw, ulepszeń, przydziałów, kosztów, limitów i stanów może być klimatyczne tylko do pewnego momentu. Potem zmienia się w urząd gminy po apokalipsie, z tą różnicą, że zamiast pieczątki jest żeton mutacji.\nProjektant musi więc pytać: które czynności między scenariuszami tworzą decyzje, a które są tylko obsługą? Czy gracze wybierają między interesującymi opcjami, czy po prostu wykonują obowiązkowe kroki? Czy ekonomia zasobów buduje napięcie, czy zmusza do nudnego przepisywania stanu? Dobra kampania powinna mieć rytm. Po intensywnym scenariuszu potrzebny jest moment oddechu: podsumowanie, nagroda, strata, decyzja rozwojowa, wybór kolejnego celu. Ale ten oddech nie powinien trwać dłużej niż pamięć emocji z poprzedniej partii. Jeśli faza kampanii jest zbyt ciężka, rozdziela doświadczenie. Gracze najpierw przeżywają przygodę, a potem obsługują system. W idealnym wariancie faza kampanii jest dalszym ciągiem przygody w innym tempie. Decyzja o naprawie pancerza, rozbudowie warsztatu, wymianie zasobów albo pomocy sojusznikom powinna być przedłużeniem wcześniejszego dramatu. Nie \"teraz księgujemy\", lecz \"teraz ponosimy konsekwencje\". Metasystem powinien też wspierać regrywalność. Regrywalność nie polega tylko na tym, że scenariusze można rozegrać ponownie. Polega na tym, że kolejne kampanie mogą tworzyć inne trajektorie. Jeśli osada rozwija się zawsze tak samo, system szybko staje się ścieżką optymalną.\nJeśli gracze mogą wybierać różne specjalizacje, sojusze, strategie zasobowe i cele, świat zaczyna się rozgałęziać. Ale tu znowu trzeba uważać: rozgałęzienie nie może być czysto pozorne. Jeżeli wszystkie wybory prowadzą do podobnych bonusów, gracze wyczują dekoracyjną wolność. Jeśli zaś każda ścieżka ma własny koszt i własny styl gry, wybór staje się tożsamościowy. Osada techniczna gra inaczej niż osada militarna, handlowa, medyczna czy eksploracyjna.",
      "char_start": 41906,
      "section_id": "sec-12",
      "hidden_question": "Jak zaprojektować system porażek i progresję w kampanii, aby nie zniechęcały one gracza, lecz napędzały narrację?",
      "estimated_length": 4727
    },
    {
      "h2": "Metasystem jako narzędzie dramaturgii i pamięci świata",
      "index": 12,
      "char_end": 51442,
      "position": 13,
      "full_text": "To samo pudełko zaczyna opowiadać różne wersje przetrwania. W grach licencjonowanych metasystem ma jeszcze jedną funkcję: pozwala dawkować IP. Nie trzeba od razu wrzucać wszystkich postaci, frakcji, lokacji i artefaktów do podstawowej pętli. Kampania może wprowadzać elementy stopniowo, zgodnie z rytmem odkrywania świata. To szczególnie ważne dla fanów i nowych graczy. Fan odczuwa satysfakcję, gdy rozpoznawalny element pojawia się w odpowiednim momencie, a nie jako jedna z pięćdziesięciu nazw w katalogu startowym. Nowy gracz ma czas nauczyć się świata.\nMetasystem jest więc narzędziem dramaturgii treści. Pozwala IP \"wchodzić na scenę\" w kolejności, która buduje znaczenie, a nie tylko imponuje ilością. Jednym z najciekawszych problemów kampanii jest relacja między rozwojem a balansem. Gracze lubią progresję, ponieważ daje poczucie nagrody i ciągłości. Postacie zdobywają doświadczenie, sprzęt staje się lepszy, baza rośnie, możliwości się poszerzają. Ale progresja łatwo psuje balans, zwłaszcza w grach rywalizacyjnych. Jeśli jedna strona rozwija się szybciej, kampania może się rozjechać. Jeśli rozwój jest zbyt ograniczony, gracze nie czują postępu. Rozwiązaniem bywa rozdzielenie różnorodności opcji od mocy punktowej. Materiał źródłowy wskazuje, że system może pozwalać zwycięzcy mieć większy wybór wyposażenia, ale utrzymywać podobną sumę punktów w kolejnej bitwie, aby uniknąć narastającej przewagi. To bardzo elegancka zasada: progresja jako poszerzenie stylu, nie jako bezkarna eskalacja siły. Taka progresja jest dojrzalsza niż proste \"więcej znaczy lepiej\". Pozwala graczom czuć rozwój bez niszczenia gry. Zwycięzca ma satysfakcję, bo zdobywa nowe możliwości, ale nie zamienia się w walec. Przegrany zachowuje szansę, ale nie udaje się, że porażka nic nie znaczyła.\nTo subtelna równowaga. Gra musi pamiętać wynik, ale nie może go absolutyzować. W dobrym systemie kampanijnym historia wpływa na przyszłość, lecz jej nie determinuje. Gracze niosą konsekwencje, ale nadal mają sprawczość. To zresztą piękna lekcja instytucjonalna: nawet kara powinna być zaprojektowana tak, aby nie niszczyć podmiotowości uczestnika. Planszówka, proszę bardzo, czasem mądrzejsza od polityki publicznej. Metasystem może również wzmacniać temat przez ekonomię zasobów. W Falloutcie zasoby są nie tylko walutą gry. Są językiem świata. Amunicja, części, żywność, lekarstwa, energia, informacje, reputacja - wszystko to mówi o przetrwaniu. Jeśli zasoby są zbyt obfite, świat traci ostrze. Jeśli są zbyt skąpe, gracze mogą czuć bezradność. Dobra ekonomia zasobów powinna stawiać pytania, nie tylko ograniczenia. Czy zużyć rzadki przedmiot teraz, czy zachować go na później?\nCzy naprawić broń, czy rozbudować osadę? Czy sprzedać znalezisko, czy wykorzystać je do misji? Czy zaryzykować wyprawę po zasoby, czy grać bezpiecznie? Niedobór jest interesujący wtedy, gdy tworzy wybory. Sam brak jest tylko brakiem. Warto przy tym pamiętać, że różne zasoby mają różną jakość narracyjną. Punkty zwycięstwa są abstrakcyjne. Amunicja jest konkretna. Reputacja jest społeczna. Rany są cielesne. Czas jest dramaturgiczny. Informacja jest strategiczna. Zaufanie frakcji jest polityczne. Projektant powinien wiedzieć, jakiego rodzaju napięcie chce uzyskać.\nJeśli wszystko zostanie sprowadzone do jednej waluty, system będzie elegancki, ale może stracić smak świata. Jeśli walut będzie zbyt wiele, gra stanie się tabelą. Znów potrzebna jest selekcja: tyle zasobów, ile potrzeba do oddania kluczowych napięć IP, ale nie tyle, by każdy aspekt świata dostał własny znacznik i własną rubrykę bólu. Metasystemy są także miejscem, gdzie można najlepiej wykorzystać odroczone konsekwencje. Pojedynczy scenariusz daje natychmiastowe sprzężenie zwrotne. Kampania pozwala konsekwencjom dojrzewać. Decyzja podjęta w pierwszej misji może wrócić w trzeciej. Pominięta lokacja może rozwinąć zagrożenie. Uratowana postać może pojawić się jako sojusznik.\nZlekceważona frakcja może zamknąć dostęp do rynku. Talia wydarzeń może zostać zmieniona przez wcześniejsze działania. To wszystko sprawia, że świat staje się narracyjnie lepki: decyzje przyklejają się do przyszłości. Gracze zaczynają uważać, bo czują, że gra pamięta. Ale pamięć kampanii musi być zarządzalna. Jeśli gracze muszą zapisywać zbyt wiele flag, warunków i zależności, system traci elegancję. Dlatego analogowe narzędzia pamięci są tak ważne: karty konsekwencji, naklejki, znaczniki reputacji, proste tory stanu, koperty, talie rozwoju, arkusze osady. Każde narzędzie powinno zmniejszać obciążenie pamięci, nie zwiększać je. Dobrze zaprojektowany komponent kampanijny mówi: \"nie martw się, ja zapamiętam\". Źle zaprojektowany mówi: \"zapisz to gdzieś, może później będzie ważne\". To drugie jest projektową wersją bałaganu w szufladzie: niby wszystko istnieje, ale nikt nie wie, po co.",
      "char_start": 46634,
      "section_id": "sec-13",
      "hidden_question": "Jak systemy kampanijne i metasystemy mogą pomóc w autentycznym doświadczaniu świata gry licencjonowanej?",
      "estimated_length": 4808
    },
    {
      "h2": "Wykorzystanie luk w kanonie do budowania sprawstwa gracza",
      "index": 13,
      "char_end": 54842,
      "position": 14,
      "full_text": "W grach licencjonowanych kampania powinna również respektować kanon, nie zamieniając go w więzienie. Jeśli gra rozgrywa się w określonym momencie osi czasu, nie może pozwalać graczom na dowolne wydarzenia, które unieważniają późniejszą historię marki, chyba że licencja wyraźnie dopuszcza alternatywność. Jednocześnie kampania nie może być tak skryptowana, że gracze są tylko wykonawcami znanych faktów. Rozwiązaniem jest często projektowanie historii lokalnych: wydarzeń w lukach kanonu, konfliktów pobocznych, losów własnej osady, działań drużyny, która nie musi zmieniać całego uniwersum, aby jej decyzje miały znaczenie.\nTo bardzo elegancka strategia adaptacyjna. Nie każdy gracz musi zabić cesarza, uratować galaktykę albo przepisać historię świata. Czasem wystarczy ocalić własny kawałek pustkowia, a emocjonalnie to bywa bardziej przekonujące. Tu pojawia się wielka wartość analizy luk. Metasystemy najlepiej działają tam, gdzie kanon zostawia przestrzeń. Osada graczy może istnieć w miejscu, którego główna fabuła nie opisała szczegółowo. Frakcje mogą reagować lokalnie. Wydarzenia mogą mieć znaczenie dla kampanii, ale nie naruszać wielkiej osi historii. Dzięki temu gra zachowuje szacunek dla licencjodawcy, a jednocześnie daje graczom autentyczne poczucie własnej opowieści. To jest projektowa wersja dyplomacji: nie obalasz cudzego świata, tylko znajdujesz w nim miejsce na własne działania.\nMetasystemy mogą też wzmacniać relację między fanem IP a graczem planszowym. Fan otrzymuje pogłębione wejście do świata: rozwój osady, znane frakcje, konsekwencje, klimat przetrwania. Gracz otrzymuje strukturę decyzji długoterminowych: optymalizację zasobów, planowanie ryzyka, wybór ścieżek rozwoju. Jeżeli system jest dobrze zaprojektowany, te dwie warstwy nie konkurują.\nKlimat staje się strategią, a strategia staje się klimatem. Decyzja o inwestycji w warsztat jest jednocześnie decyzją mechaniczną i opowieścią o tym, jaką osadę budujemy. Decyzja o pomocy frakcji jest jednocześnie kalkulacją korzyści i deklaracją polityczną w świecie gry. To właśnie jest synergia IP i mechaniki. Problem zaczyna się wtedy, gdy metasystem jest doklejony. Wtedy między scenariuszami pojawia się osobna minigra, która nie wynika z wcześniejszych działań i nie wpływa znacząco na kolejne. Gracze czują, że wykonują obowiązkowy rytuał rozwoju, bo kampanie \"powinny mieć rozwój\". To odpowiednik licencyjnej \"warstwy koloru\", tylko przeniesiony na poziom progresji. Metasystem musi być zintegrowany z pętlą rozgrywki. Misje powinny generować zasoby i konsekwencje, a osada powinna wpływać na misje. Jeśli te warstwy nie rozmawiają, kampania jest dekoracją. Jeśli rozmawiają zbyt głośno i zbyt długo, kampania staje się ciężarem. Sztuka polega na tym, aby każda warstwa dawała drugiej sens. W tym kontekście warto mówić o retencji nie tylko w sensie marketingowym, ale doświadczeniowym. Metasystemy sprawiają, że gracze chcą wracać, bo mają niedokończone sprawy. Nie tylko \"zagrajmy jeszcze raz\", lecz \"musimy sprawdzić, czy nasza osada przetrwa\", \"musimy naprawić pancerz\", \"musimy odpowiedzieć na atak\", \"musimy zdobyć części\", \"musimy domknąć wątek z frakcją\". To jest znacznie silniejsza motywacja niż sama regrywalność proceduralna.\nGracze wracają, bo świat ma otwarte rachunki. A otwarty rachunek narracyjny jest potężniejszy niż promocja na dodatek, choć dział marketingu może udawać, że to jego zasługa.",
      "char_start": 51443,
      "section_id": "sec-14",
      "hidden_question": "Jak zaprojektować kampanię w grze licencjonowanej, aby nie ograniczać gracza sztywnym kanonem marki, a jednocześnie go nie łamać?",
      "estimated_length": 3399
    },
    {
      "h2": "Metasystemy jako fundament zaufania i nośności kampanii",
      "index": 14,
      "char_end": 57894,
      "position": 15,
      "full_text": "Metasystemy są także naturalnym miejscem dla maksymy \"planuj na najgorsze, planuj na najlepsze\". Projektant musi przewidzieć, co stanie się, gdy gracze przegrają wiele razy, gdy wygrają zbyt łatwo, gdy pominą zadania poboczne, gdy będą optymalizować jedną ścieżkę, gdy będą grać nieregularnie, gdy kampania przerwie się na miesiąc, gdy dołączy nowy gracz, gdy ktoś odpadnie. Kampania jest strukturą długiego trwania, a długie trwanie zawsze ujawnia słabości systemu. Jednorazowa gra może ukryć niedoskonałości. Kampania je kumuluje. Jeśli zasada jest niewygodna raz, w kampanii będzie niewygodna piętnaście razy. Jeśli zapis stanu jest niejasny, po trzeciej przerwie nikt nie będzie pamiętał, o co chodziło.\nDługie doświadczenie wymaga szczególnej ergonomii. Warto również zauważyć, że kampania licencjonowana musi brać pod uwagę cykl życia produktu. Podstawka powinna oferować pełne doświadczenie, ale także zostawiać miejsce na dodatki. Dodatki mogą wprowadzać nowe frakcje, scenariusze, lokacje, postacie, moduły osady, przeciwników, kampanie poboczne. Jeśli metasystem jest dobrze zaprojektowany, dodatki mogą rozszerzać świat bez niszczenia rdzenia. Jeśli rdzeń jest zbyt zamknięty albo zbyt kruchy, każdy dodatek będzie ingerencją chirurgiczną. Projektowanie kampanii od początku z myślą o rozwoju nie oznacza cynicznego wycinania zawartości. Oznacza budowę architektury, która ma nośność. Dom bez fundamentów nie staje się pałacem przez dostawienie kolejnego balkonu.\nMetasystemy wymagają też jasnej hierarchii informacji. Gracze muszą wiedzieć, co jest trwałe, co tymczasowe, co można utracić, co da się naprawić, co wróci, a co przepada. Niepewność fabularna jest dobra. Niepewność proceduralna jest zła. Gracz może nie wiedzieć, czy wrogowie zaatakują osadę. Powinien wiedzieć, jak sprawdzić stan obrony, jakie ma opcje naprawy i co oznacza utrata zasobu. Kampania nie może opierać się na mglistym poczuciu, że \"coś się dzieje\". Musi dawać czytelne sprzężenia zwrotne. Im dłużej trwa gra, tym bardziej gracze potrzebują zaufania do systemu. Na tym tle widać, że ekonomia porażki jest właściwie ekonomią zaufania. Gracz zgadza się na stratę, jeśli wierzy, że strata ma sens. Zgadza się na trudność, jeśli wierzy, że decyzje mają znaczenie. Zgadza się na ograniczenia, jeśli wierzy, że wynik nie jest arbitralny. Zgadza się na kampanię, jeśli wierzy, że jego czas zostanie wynagrodzony nie tylko zwycięstwem, ale historią. Zaufanie jest cichym zasobem każdej gry.\nMożna je utracić przez złą losowość, nieczytelne konsekwencje, negatywną spiralę, nadmierną administrację albo poczucie, że system karze bardziej, niż opowiada. W dobrym metasystemie porażka zostaje oswojona bez unieważnienia. To trudne, ale konieczne. Jeżeli porażka nic nie znaczy, gra staje się płaska. Jeżeli znaczy zbyt wiele, gracze boją się ryzykować albo porzucają kampanię. Najlepsza porażka mówi: \"przegrałeś, więc świat się zmienił; ale nadal możesz działać\". To zdanie powinno być motto kampanijnego projektowania. Ono łączy dramaturgię, balans i szacunek dla gracza.",
      "char_start": 54843,
      "section_id": "sec-15",
      "hidden_question": "Jak zaprojektować systemy kampanijne, aby długotrwała gra w licencjonowanym świecie nie zniechęciła graczy przez błędy systemowe lub frustrującą porażkę?",
      "estimated_length": 3051
    },
    {
      "h2": "Ekonomia licencji i materialność rynku: pudełko nie żyje samym logo",
      "index": 15,
      "char_end": 60876,
      "position": 16,
      "full_text": "W świecie po katastrofie nie chodzi o to, żeby nigdy nie upaść. Chodzi o to, czy po upadku można jeszcze coś zbudować. W Falloutcie taka filozofia pasuje wręcz idealnie: wojna nigdy się nie zmienia, ale osada może jednak dostać drugi generator. Metasystemy prowadzą nas jednocześnie ku ekonomii całego produktu. Kampania, dodatki, organised play, rozwój osady, frakcje i długie trwanie gry nie istnieją w próżni. Są powiązane z kosztami produkcji, ceną, rynkiem, crowdfundingiem, oczekiwaniami fanów i planem licencyjnym. Gra kampanijna może być atrakcyjna, ale wymaga więcej komponentów, testów, scenariuszy, balansu i wsparcia. Dodatki mogą budować społeczność, ale muszą mieścić się w czasie trwania licencji.\nWielkie IP może zwiększyć popyt, ale podnosi koszty i ryzyko. Następna część powinna więc przejść od ekonomii świata gry do ekonomii realnego rynku: do crowdfundingu, skali branży planszowej wobec gier wideo, kosztów komponentów, stawek licencyjnych, ryzyk produkcyjnych i złudzenia, że znana marka automatycznie zamienia pudełko w maszynkę do pieniędzy. Bo jeśli mechanika jest sercem adaptacji, to ekonomia jest jej układem krążenia - mało romantycznym, ale bez niego nawet najpiękniejsze IP pada na stół jak figurka bez podstawki. Ekonomia licencji i materialność rynku: pudełko nie żyje samym logo. W świecie gier licencjonowanych łatwo ulec złudzeniu, że znana marka rozwiązuje problem rynku. Skoro ludzie kochają dane uniwersum, skoro rozpoznają bohaterów, skoro mają emocjonalną więź z filmem, grą wideo, serialem albo książką, to przecież kupią również planszówkę. To zdanie ma w sobie tyle prawdy, ile trucizny.\nTak, licencja może otworzyć drzwi, przyciągnąć uwagę, zwiększyć widoczność kampanii i skrócić drogę od ciekawości do zakupu. Ale licencja nie znosi praw ekonomii. Nie unieważnia kosztów produkcji, marż, transportu, ceł, kursów walut, wymogów jakości, opóźnień, procesu zatwierdzeń, kosztów marketingu, oczekiwań graczy i ryzyka, że znane logo przyciągnie nie tylko nabywców, ale również znacznie surowszą ocenę. Marka jest magnesem, ale nie jest tarczą nieśmiertelności. Bywa też soczewką, przez którą każdy błąd widać większy. Materiał źródłowy kilkakrotnie przypomina, że projektowanie gry licencjonowanej odbywa się w warunkach praktycznych ograniczeń. Dostępność assetów, harmonogramy zatwierdzeń, linie prawne, jakość grafik, ograniczenia komponentów, budżet i cena realnie determinują to, co zmieści się w produkcie. To zdanie warto czytać dosłownie. Gra planszowa jest nie tylko projektem kulturowym. Jest rzeczą fizyczną przechodzącą przez łańcuch produkcji. Każda karta, figurka, planszetka, kość, wypraska, żeton, arkusz, instrukcja i pudełko mają koszt, wagę, termin, tolerancję produkcyjną i ryzyko błędu. Jeśli mechanika jest sercem gry, ekonomia jest układem krążenia. Bez niej nawet najbardziej natchniony projekt zostaje w folderze \"wersja finalna naprawdę ostatnia\". Najpierw trzeba więc rozprawić się z fetyszem rozpoznawalności.",
      "char_start": 57895,
      "section_id": "sec-16",
      "hidden_question": "Czy posiadanie znanej marki (IP) gwarantuje sukces rynkowy i rozwiązuje problemy finansowe przy produkcji gry?",
      "estimated_length": 2981
    },
    {
      "h2": "Ekonomiczne i rynkowe ryzyka gier licencjonowanych",
      "index": 16,
      "char_end": 64679,
      "position": 17,
      "full_text": "Popularność IP nie oznacza automatycznie opłacalności planszówki. Rynek tabletop jest znacznie mniejszy niż rynek gier wideo czy filmów, a zachowania zakupowe fanów nie zawsze przekładają się na gotowość do wejścia w złożony produkt fizyczny. Fan może kupić koszulkę, kubek, figurkę kolekcjonerską albo artbook, bo obiekt natychmiast daje mu symboliczny dostęp do marki. Gra planszowa wymaga czegoś więcej: czasu, partnerów do gry, nauki zasad, przestrzeni na stole, cierpliwości, nierzadko kilku godzin skupienia.\nTo nie jest zwykły gadżet. To obietnica praktyki. Nie każdy fan IP chce zostać praktykiem stołu. Z drugiej strony, doświadczeni gracze planszowi nie kupują wyłącznie logo. Oczywiście licencja może ich zaciekawić, ale szybko zapytają o mechanikę, balans, regrywalność, jakość komponentów, stosunek ceny do zawartości, recenzje, ergonomię i porównanie z innymi tytułami. Jeżeli gra jest płytka, będą mówić o \"cash grabie\". Jeżeli jest zbyt złożona, fani IP mogą odbić się od instrukcji. Produkt licencjonowany żyje więc między dwiema podejrzliwościami: fan podejrzewa, że gra może być za trudna lub nie oddać ducha świata, gracz podejrzewa, że logo przykrywa przeciętny system. Dobra adaptacja musi przekonać obie grupy, ale nie przez obietnicę \"wszystkiego dla wszystkich\".\nTo droga do projektowej papki. Musi raczej jasno określić własną oś różnicy i własną obietnicę użytkową. Ekonomia licencji zaczyna się jeszcze przed produkcją, na poziomie samej umowy. W notatce pojawiają się orientacyjne stawki royalty rzędu 10-20 procent oraz typowy czas trwania licencji 3-5 lat, potrzebny do zwrotu z inwestycji i realizacji planu wydawniczego. Te parametry nie są tylko prawniczą rubryką. One zmieniają projekt.\nJeśli część przychodu trafia do licencjodawcy, produkt ma mniejszy margines niż gra autorska przy podobnym koszcie komponentów. Jeśli licencja trwa ograniczony czas, plan dodatków, kampanii, organised play i dodruków musi zmieścić się w oknie kontraktowym. Jeśli umowa obejmuje terytorium regionalne, skala sprzedaży i lokalizacji wygląda inaczej niż przy licencji globalnej. Jeśli istnieją minimum guarantees, studio ponosi ryzyko finansowe niezależnie od tego, czy sprzedaż okaże się zgodna z optymistycznym arkuszem.\nA arkusze, jak wiadomo, mają skłonność do entuzjazmu większego niż magazyn i portfel. Minimalna gwarancja jest szczególnie pouczająca. To obietnica zapłaty licencjodawcy określonego minimum, nawet jeśli realna sprzedaż nie wygeneruje wystarczających tantiem. Z perspektywy właściciela IP to mechanizm zabezpieczenia wartości marki. Z perspektywy wydawcy to zakład o przyszły popyt. Im większa marka, tym większe może być oczekiwanie finansowe. Małe studio może więc zdobyć upragnioną licencję i jednocześnie podpisać na siebie zobowiązanie, które zamieni marzenie w pętlę na szyi. To jest moment, w którym powiedzenie \"lepiej spróbować i ponieść porażkę, niż wcale nie spróbować\" wymaga dopisku: pod warunkiem, że porażka nie zbankrutuje wszystkich uczestników eksperymentu. Odwaga jest cnotą, ale tylko do chwili, gdy myli się z hazardem w marynarce kreatywnej. Koszt licencji wpływa też na decyzje komponentowe. Im droższa licencja, tym większa presja, by produkt wyglądał \"premium\", zwłaszcza gdy marka ma silny potencjał wizualny. Miniatury, grube planszetki, niestandardowe kości, plastikowe inserty, lakierowane pudełka, duże formaty kart i bogate ilustracje mogą wspierać sprzedaż, ale podnoszą cenę końcową. Materiał źródłowy przywołuje branżową zasadę, że wzrost kosztu produkcji komponentów o jednego dolara może przełożyć się na około pięć dolarów wzrostu ceny detalicznej, ponieważ po drodze koszt przechodzi przez producenta, dystrybutora, podatki i marże sprzedawcy.\nTo jedna z tych zasad, które działają jak zimny prysznic na projektową ekstazę.",
      "char_start": 60877,
      "section_id": "sec-17",
      "hidden_question": "Dlaczego samo posiadanie popularnej licencji nie gwarantuje sukcesu finansowego gry planszowej?",
      "estimated_length": 3802
    },
    {
      "h2": "Materialna i procesowa cena tożsamości marki",
      "index": 17,
      "char_end": 68345,
      "position": 18,
      "full_text": "Każdy dodatkowy element pyta: czy jestem wart pięciu dolarów na półce? Nie każdy potrafi odpowiedzieć bez rumieńca. W grach licencjonowanych koszt komponentu ma dodatkowy wymiar: komponent musi nie tylko działać, ale także reprezentować markę. Figurki muszą być rozpoznawalne. Grafiki muszą przejść akceptację. Ikonografia musi być zgodna ze style guide'em. Kolory, logotypy, typografia, proporcje postaci, nazwy własne i elementy świata mogą podlegać kontroli.\nTo spowalnia iterację i zwiększa ryzyko. W projekcie autorskim można szybko zmienić wygląd postaci, jeśli produkcja tego wymaga. W projekcie licencjonowanym zmiana może oznaczać nowy cykl akceptacji. A cykl akceptacji to czas, czas to slot produkcyjny, slot produkcyjny to harmonogram, harmonogram to pieniądze. Tak właśnie poezja IP spotyka prozę fabryki. Szczególnie zdradliwe są assety graficzne. ostrzega przed sytuacją, w której licencjodawca dostarcza materiały o jakości cyfrowej, na przykład 72 DPI, podczas gdy druk wymaga znacznie wyższej rozdzielczości. To nie jest drobiazg techniczny dla działu DTP.\nTo ryzyko systemowe. Jeśli problem zostanie odkryty późno, może opóźnić cały projekt. Jeśli grafiki trzeba odtwarzać, podnosi to koszt. Jeśli licencjodawca nie ma odpowiednich materiałów, trzeba negocjować, szukać alternatyw, upraszczać komponent albo zmieniać założenia. W świecie licencji nawet piksele mają politykę. Nie dlatego, że są ważne same w sobie, ale dlatego, że łączą prawo, estetykę, produkcję i harmonogram. Podobnie działają legal lines, czyli obowiązkowe noty prawne. Dla gracza są niemal niewidzialne. Dla projektanta mogą być realnym problemem przestrzeni. Karta ma ograniczoną powierzchnię. Pudełko ma ograniczoną czytelność. Instrukcja ma ograniczoną tolerancję odbiorcy. Jeśli wymogi prawne zostaną uwzględnione zbyt późno, zaczynają wypychać tekst mechaniczny, ikonografię albo grafikę. Materiał źródłowy słusznie wskazuje, że linie prawne trzeba planować od początku, aby nie kolidowały z czytelnością gry. To jest piękny przykład tego, że w produkcie licencjonowanym prawo nie siedzi w osobnym segregatorze. Prawo dosłownie zajmuje miejsce na komponencie. Ekonomia licencji dotyczy również czasu. Licencjodawca może traktować produkt tabletop jako poboczny względem filmu, serialu lub gry wideo. Dla wydawcy planszówki projekt jest centrum świata. Dla właściciela wielkiego IP może być jednym z wielu produktów licencyjnych. Ta asymetria priorytetów jest źródłem frustracji.\nOdpowiedź na maila, akceptacja grafiki, zgoda na tekst, decyzja o użyciu postaci - wszystko może trwać dłużej, niż wymaga tego harmonogram produkcji. Jeśli zespół nie zaplanuje buforów, opóźnienia licencjodawcy przełożą się na opóźnienia fabryki, kampanii, premiery i sprzedaży. W licencjach czas nie jest tylko datą w kalendarzu. Jest polem negocjacji między cudzym priorytetem a własną odpowiedzialnością.\nWarto w tym miejscu przypomnieć anegdotę o serialu Alias i postaci granej przez Christiana Slatera. Według notatki zespół pracujący nad grą planował wykorzystać postać jako niespodziankę, lecz twórcy serialu przyspieszyli jej debiut telewizyjny po uzyskaniu atrakcyjnego czasu antenowego po finale Super Bowl. W efekcie element, który miał być marketingową niespodzianką gry, stał się po prostu kolejną postacią znaną z telewizji. Ta historia pokazuje, że produkt licencjonowany jest zależny od większego ekosystemu medialnego. Gra planszowa lub wideo może mieć własny plan, ale IP żyje rytmem kampanii, premier, decyzji studia i okazji marketingowych. Projektant nie kontroluje całego świata, który adaptuje. Może co najwyżej próbować z nim tańczyć, uważając, by nie stracić butów.",
      "char_start": 64680,
      "section_id": "sec-18",
      "hidden_question": "Jakie konkretne ograniczenia produkcyjne i organizacyjne generuje praca z licencją w porównaniu do projektu autorskiego?",
      "estimated_length": 3665
    },
    {
      "h2": "Ekonomiczne i logistyczne pułapki wielkich licencji",
      "index": 18,
      "char_end": 74205,
      "position": 19,
      "full_text": "Jeszcze bardziej ekonomicznie pouczająca jest anegdota o niewydanych projektach Need for Speed i Grand Theft Auto. Notatka wskazuje, że mimo atrakcyjności pomysłów koszty licencyjne żądane przez dużych wydawców gier wideo sprawiły, iż projekty nie mogły spiąć się finansowo. To przykład, który warto czytać jako przestrogę przed kultem wielkich marek. Nie każda licencja jest dobra tylko dlatego, że jest znana. Duże IP może być tak drogie, że wymaga skali sprzedaży nierealnej dla tabletopu.\nMoże też narzucać warunki, które zjadają marżę albo ograniczają elastyczność. Czasem rozsądniejsza jest mniejsza licencja z lojalną grupą fanów niż globalna marka, która świeci jak złoto, ale waży jak kotwica. Rynek tabletop ma swoją specyfikę skali. Materiał źródłowy zwraca uwagę na ogromną rozbieżność między finansami gier planszowych i gier wideo: nawet najlepiej finansowane kampanie planszowe pozostają mikroskopijne wobec przychodów dużych tytułów cyfrowych. To ważne, bo licencjodawcy wywodzący się ze świata gier wideo, filmu albo wielkich franczyz mogą mieć oczekiwania nieprzystające do ekonomiki planszówek. Dla nich setki tysięcy albo miliony odbiorców mogą być standardem. Dla specjalistycznego produktu tabletop kilka, kilkanaście albo kilkadziesiąt tysięcy egzemplarzy może być sukcesem. Rozmowa o licencji wymaga więc edukacji obu stron: wydawca musi rozumieć wartość marki, licencjodawca musi rozumieć realny rozmiar stołu.\nCrowdfunding zmienił tę dynamikę, ale jej nie unieważnił. Platformy finansowania społecznościowego pozwoliły wydawcom budować popyt przed produkcją, testować zainteresowanie, sprzedawać wersje deluxe, angażować społeczność, finansować droższe komponenty i tworzyć produkty, które w klasycznym modelu dystrybucji byłyby zbyt ryzykowne. Jednocześnie crowdfunding stworzył nowe pułapki: eskalację stretch goals, presję na nadmiar zawartości, opóźnienia, ryzyko logistyczne, nadmierne obietnice i kulturę spektakularnego pudełka. W grach licencjonowanych presja ta jest jeszcze większa, bo fani oczekują \"wszystkiego\": ulubionych postaci, wariantów, dodatków, figurek, trybów, scenariuszy, kampanii, solo, kooperacji, ekskluzywności i najlepiej jeszcze poczucia, że pudełko samo recytuje kanon głosem aktora. Tu zaczyna się niebezpieczna komedia nadmiaru. Stretch goals mogą wzmacniać kampanię, ale mogą też zatruć projekt. Każdy dodatkowy element musi zostać zaprojektowany, przetestowany, zilustrowany, zatwierdzony, wyprodukowany, zapakowany i dostarczony. W licencji każdy dodatkowy element może wymagać akceptacji właściciela IP.\nJeżeli cele dodatkowe są obiecywane szybciej, niż zespół może je bezpiecznie opracować, kampania sprzedaje przyszłe opóźnienia w ładnych grafikach. Crowdfunding nagradza widowiskowość, ale produkcja karze nonszalancję. To dlatego projektant i wydawca muszą odróżnić \"wartość dla wspierającego\" od \"masy dodatków\". Wartość może wynikać z głębi systemu, modułowości, jakości scenariuszy, elegancji insertu, dobrego trybu solo, a nie tylko z liczby figurek, które później patrzą z półki jak armia niepomalowanych wyrzutów sumienia.\nEkonomia komponentów jest również ekonomią miejsca. Im więcej pudełko zawiera, tym trudniej je zorganizować, rozłożyć, nauczyć i utrzymać w użyciu. Produkt może wyglądać imponująco na zdjęciu kampanii, ale jeśli setup trwa zbyt długo, częstotliwość grania spada. To szczególnie ważne przy grach kampanijnych. Gracze mogą chcieć wrócić do świata, ale jeśli każda sesja wymaga logistycznej mobilizacji, gra zaczyna przegrywać z życiem. A życie, niestety, ma bardzo szeroką dystrybucję i niski próg wejścia. Dobra ekonomia projektu pyta więc nie tylko, ile elementów da się wyprodukować, ale ile elementów gracze będą realnie obsługiwać z przyjemnością. W tym miejscu widać, że cena gry nie jest wyłącznie funkcją kosztu. Jest komunikatem o pozycji produktu. Tania gra licencjonowana może być postrzegana jako dostępna, ale też jako powierzchowna. Droga gra może obiecywać doświadczenie premium, ale zawęża grupę odbiorców i zwiększa oczekiwania. Cena musi odpowiadać profilowi odbiorcy i obietnicy gry.\nJeżeli produkt jest kierowany do fanów IP spoza hobby, zbyt wysoka cena i zbyt duża złożoność mogą zniechęcić. Jeżeli jest kierowany do doświadczonych graczy figurkowych, zbyt uboga zawartość może zostać odebrana jako brak powagi. Nie istnieje abstrakcyjnie właściwa cena. Istnieje zgodność ceny, zawartości, marki i odbiorcy. Licencja wpływa również na dystrybucję.\nNiektóre marki mają potencjał wejścia do sklepów masowych, inne lepiej działają w specjalistycznych kanałach hobby, jeszcze inne w modelu direct-to-consumer albo crowdfundingowym. Decyzja dystrybucyjna powinna być powiązana z mechaniką. Gra bardzo złożona, droga i kampanijna może świetnie działać na platformie crowdfundingowej, gdzie odbiorcy są gotowi czytać długie opisy i inwestować w produkt premium. Lekka gra rodzinna na znanej marce może lepiej pasować do szerokiego retailu. Gra figurkowa z dodatkami może wymagać wsparcia lokalnych sklepów i organised play. Dystrybucja nie jest tylko kanałem sprzedaży. Jest częścią projektowania doświadczenia społecznego. Organised play zasługuje na osobną uwagę. W grach figurkowych, karcianych lub taktycznych zorganizowana rozgrywka może przedłużyć życie produktu, budować społeczność, zachęcać do dodatków i utrzymywać widoczność marki. Ale wymaga infrastruktury: scenariuszy, balansu, zasad turniejowych, materiałów promocyjnych, wsparcia sklepów, komunikacji i aktualizacji. W licencji organised play może być znakomitym narzędziem retencji, ale również obszarem dodatkowych akceptacji i ryzyk. Jeśli gracze rywalizują w świecie znanej marki, sposób prezentowania frakcji, nagród, grafik i narracji nadal podlega ochronie IP. Nawet turniej nie jest wolny od kanonu. Baronowie logotypu czuwają; czasem szybciej niż sędzia nad stołem finałowym.",
      "char_start": 68346,
      "section_id": "sec-19",
      "hidden_question": "Jakie są ekonomiczne i produkcyjne ryzyka związane z wydawaniem gier na dużych licencjach?",
      "estimated_length": 5859
    },
    {
      "h2": "Lokalizacja jako wyzwanie typograficzne i terminologiczne",
      "index": 19,
      "char_end": 75002,
      "position": 20,
      "full_text": "Ekonomia produktu obejmuje też lokalizację językową. Znane IP może mieć fanów w wielu krajach, ale tłumaczenie gry planszowej to nie tylko przekład nazw. To instrukcja, karty, ikonografia, terminy mechaniczne, linie prawne, zgodność z oficjalnymi tłumaczeniami świata, długość tekstu na komponentach, różnice kulturowe i dodatkowe akceptacje. Języki różnią się objętością, a karta nie rozciąga się z powodu gramatyki. Jeśli projekt nie uwzględnia lokalizacji od początku, może odkryć, że pięknie zbalansowany layout w języku angielskim zamienia się po polsku, niemiecku czy francusku w typograficzny Tetris po godzinach. W grach licencjonowanych dochodzi jeszcze konieczność zgodności z oficjalną terminologią marki. Tłumacz nie może po prostu być twórczy. Musi być twórczy w kajdankach glossary.",
      "char_start": 74206,
      "section_id": "sec-20",
      "hidden_question": "Na jakie problemy projektowe wpływa lokalizacja językowa w grach licencjonowanych?",
      "estimated_length": 796
    },
    {
      "h2": "Jakość produkcji i profesjonalizm jako fundament zaufania do marki",
      "index": 20,
      "char_end": 78879,
      "position": 21,
      "full_text": "Materialność rynku obejmuje również jakość produkcji. Notatka o feralnych żetonach szczęścia pokazuje, że nawet mały komponent może zniszczyć mechanikę losowości, jeśli proces produkcyjny nie został uwzględniony. Kontrola jakości nie jest więc dodatkiem po projekcie. Jest częścią projektowania. Prototyp wykonany ręcznie może działać inaczej niż komponent fabryczny. Materiał, grubość, krawędź, śliskość, kolor, tolerancja cięcia, czytelność druku, trwałość kart, spasowanie insertu - wszystko to wpływa na doświadczenie. W grach licencjonowanych jakość jest jeszcze bardziej widoczna, bo marka podnosi oczekiwania. Jeśli gracz płaci za znane IP i dostaje komponenty niskiej jakości, rozczarowanie uderza nie tylko w wydawcę, ale pośrednio w markę. Licencjodawca o tym wie. Dlatego kontroluje. Warto tu także wspomnieć o dostępności jako ekonomii długiego rynku. Przykład oznaczeń wspierających osoby z daltonizmem pokazuje, że dobry projekt może poszerzać grupę użytkowników i zmniejszać liczbę problemów przy stole. Dostępność nie jest wyłącznie moralnym dodatkiem. Jest strategią jakości. Gra czytelna, odporna na pomyłki, ergonomiczna i niewykluczająca częściej trafia na stół. A gra, która częściej trafia na stół, żyje dłużej. W świecie produktów fizycznych prawdziwą miarą sukcesu nie jest tylko sprzedaż pierwszej fali. Jest także to, czy ludzie grają, polecają, wracają, kupują dodatki i budują społeczność.\nPudełko kupione z miłości do IP, ale nigdy niegrane, jest piękną porażką retencji. Ekonomia licencji wymaga również rozumienia ryzyka reputacyjnego. Gra zła mechanicznie może zaszkodzić wydawcy. Gra zła na licencji może zaszkodzić relacji z właścicielem IP i utrudnić przyszłe umowy. Licencjodawca patrzy nie tylko na sprzedaż, ale na sposób obchodzenia się z marką. Czy produkt został dowieziony? Czy komunikacja była profesjonalna? Czy wspierający byli informowani? Czy opóźnienia były zarządzane uczciwie? Czy jakość była zgodna z obietnicą? Czy fani czuli szacunek? W branży licencyjnej pamięć instytucjonalna bywa długa.\nJedna spartaczona kampania może zamknąć drzwi szerzej niż niejedna odmowa w pitchu. Zaufanie buduje się długo, traci szybko i odzyskuje w tempie instrukcji pisanej przez komisję. Właśnie dlatego transparentność jest złotą zasadą Sheahanowskiego myślenia biznesowego. Materiał źródłowy wskazuje, że mniejsze studia nie powinny udawać gigantów, lecz budować zaufanie przez profesjonalizm, partnerstwa i szczerość co do własnej skali. To bardzo zdrowa zasada. Licencjodawca nie zawsze wymaga największego partnera. Czasem woli partnera wyspecjalizowanego, kompetentnego i zaangażowanego. Ale mały partner musi pokazać, że rozumie własne ograniczenia. Udawanie większego niż się jest może działać jako elegancka prezentacja zaplecza, jeśli oznacza dobre partnerstwa i solidne procesy. Jeśli oznacza blef operacyjny, kończy się katastrofą. W biznesie licencyjnym maska profesjonalizmu musi mieć pod spodem twarz, nie papier-mâché. Ekonomia rynku powinna też uczyć projektantów szacunku do niszy. W notatce pojawia się maksyma, że lepiej trafić do dużej części małej grupy docelowej niż do małej części ogromnej grupy. To zdanie jest szczególnie trafne dla tabletopu. Gry planszowe żyją w społecznościach, rekomendacjach, grupach fanowskich, sklepach specjalistycznych, kanałach recenzenckich i konwentach.\nProdukt o silnej tożsamości może zbudować lojalną publiczność nawet wtedy, gdy nie jest masowy. Próba stworzenia gry dla każdego często rozmywa mechanikę, obniża temperaturę klimatu i tworzy obiekt poprawny, ale niekonieczny. Rynek rzadko potrzebuje kolejnej rzeczy poprawnej. Potrzebuje rzeczy, która ma powód, by istnieć. To prowadzi do pytania o skalę ambicji. Małe studio z niszową licencją może stworzyć grę głęboką, wierną i rentowną. Duże studio z wielką licencją może stworzyć produkt spektakularny, ale ryzykowny i ciężki.",
      "char_start": 75003,
      "section_id": "sec-21",
      "hidden_question": "W jaki sposób fizyczne wykonanie gry i profesjonalizm wydawcy wpływają na wartość licencji i relację z jej właścicielem?",
      "estimated_length": 3876
    },
    {
      "h2": "Ekonomia licencji jako język wierności i dyscypliny",
      "index": 21,
      "char_end": 82122,
      "position": 22,
      "full_text": "Nie ma jednej właściwej drogi. Jest tylko zgodność między zasobami, licencją, projektem i rynkiem. Najgorsze są projekty niedopasowane: małe studio bierze zbyt wielką licencję, wielka marka dostaje zbyt płytką grę, skomplikowany system trafia do odbiorcy casualowego, lekki produkt udaje epicką kampanię, premium cena wspiera przeciętne komponenty, a plan dodatków nie mieści się w czasie licencji. To nie są wypadki losowe. To skutki braku rozpoznania granic.\nW tej perspektywie pitch deck jest nie tylko narzędziem sprzedaży licencjodawcy, ale także testem samowiedzy wydawcy. Jeżeli nie potrafimy realistycznie opisać odbiorcy, ceny, skali, ryzyk i osi różnicy, prawdopodobnie nie powinniśmy jeszcze podpisywać umowy. Jeśli nie wiemy, jak marka przełoży się na mechanikę i sprzedaż, licencja będzie kosztownym amuletem. Jeśli nie wiemy, jak obsłużymy akceptacje, dodatki, produkcję i lokalizację, projekt może zginąć nie z braku kreatywności, lecz z nadmiaru niewidzialnych zobowiązań. Biznesplan nie jest wrogiem sztuki projektowej. Jest jej pasem bezpieczeństwa. Nie sprawia, że jazda jest mniej ekscytująca. Sprawia, że zderzenie nie kończy się tak szybko.\nEkonomia licencji jest więc sztuką proporcji. Trzeba zapłacić za markę, ale nie przepłacić za złudzenie. Trzeba dać fanom rozpoznawalność, ale nie utopić gry w katalogu odniesień. Trzeba produkować komponenty atrakcyjne, ale nie tak kosztowne, by cena zabiła dostępność. Trzeba planować dodatki, ale nie sprzedawać pustej podstawki. Trzeba budować kampanię, ale nie stworzyć administracyjnego potwora. Trzeba innowacji, ale nie dziwactwa dla samego dziwactwa. Trzeba profesjonalizmu, ale nie korporacyjnej mgły, w której nikt już nie pamięta, po co ta gra miała istnieć. Licencja wymaga dyscypliny, bo każda niekontrolowana ambicja ma koszt - kulturowy, mechaniczny albo finansowy. Można powiedzieć, że dobra gra licencjonowana musi przejść przez cztery sądy. Pierwszy to sąd licencjodawcy: czy chroni i rozwija markę? Drugi to sąd gracza: czy daje znaczące decyzje i działa przy stole? Trzeci to sąd fana: czy brzmi jak ukochany świat? Czwarty to sąd ekonomii: czy da się ją wyprodukować, sprzedać i wspierać bez samozniszczenia?\nWiele projektów chce wygrać tylko przed jednym sądem. Piękna gra może przegrać ekonomicznie. Opłacalna gra może przegrać kulturowo. Wierna gra może przegrać mechanicznie. Mechanicznie elegancka gra może przegrać fanowsko, jeśli nie niesie tonu IP. Sukces wymaga apelacji do wszystkich czterech instancji naraz. To trudne, ale nikt nie obiecywał, że cudzy świat oddaje się w dobre ręce za samo ładne portfolio. Ekonomia nie jest więc zewnętrznym dodatkiem do projektowania. Jest jednym z języków wierności.\nJeśli produkt jest zbyt drogi dla swojej publiczności, zdradza odbiorcę. Jeśli komponenty są za słabe dla obietnicy marki, zdradza fanów. Jeśli harmonogram nie uwzględnia akceptacji, zdradza licencjodawcę. Jeśli crowdfunding obiecuje więcej, niż da się dostarczyć, zdradza wspierających. Jeśli mechanika zostaje podporządkowana liczbie figurek, zdradza grę. A jeśli gra próbuje udawać większą, głębszą albo bardziej kompletną, niż realnie jest, zdradza samą ideę adaptacji. Pudełko nie żyje samym logo. Logo może sprzedać pierwsze spojrzenie.",
      "char_start": 78880,
      "section_id": "sec-22",
      "hidden_question": "Jakie czynniki ekonomiczne i organizacyjne decydują o sukcesie lub porażce gry licencjonowanej?",
      "estimated_length": 3242
    },
    {
      "h2": "Wierna zdrada jako funkcjonalny przekład licencji",
      "index": 22,
      "char_end": 84647,
      "position": 23,
      "full_text": "Drugie należy już do reguł, komponentów i uczciwości.\nwierna zdrada, mechaniczny przekład i sztuka odpowiedzialnego projektowania cudzych światów\nProjektowanie gry planszowej na licencji jest sztuką paradoksu. Trzeba być wiernym i niewiernym zarazem. Wiernym wobec tonu, logiki świata, pamięci fanów, ograniczeń kanonu, oczekiwanych akcji i zaufania licencjodawcy. Niewiernym wobec literalizmu, nadmiaru szczegółów, cyfrowych statystyk, liniowej fabuły, źle rozumianej kompletności i pokusy przepisania wszystkiego jeden do jednego. Dobra adaptacja nie jest kopią. Jest przekładem. A przekład, jeśli ma być naprawdę wierny, nie może być niewolniczy. Musi ocalić sens w innym języku. Językiem gry planszowej nie jest obraz, choć obraz pomaga. Nie jest cytat, choć cytat może cieszyć. Nie jest figurka, choć figurka może przyciągnąć rękę i oko.\nJęzykiem gry planszowej jest procedura: tura, koszt, ryzyko, wybór, zasób, losowość, konsekwencja, pamięć kampanii, zachowanie przeciwnika, ograniczenie komponentu, fizyczne rozstrzygnięcie. Dlatego główna teza Jamesa Sheahana - że mechanika nie może być jedynie \"warstwą koloru\", lecz musi stanowić fundamentalny budulec tożsamości gry - jest właściwie całą filozofią adaptacji licencyjnej w pigułce. Licencja istnieje w grze naprawdę dopiero wtedy, gdy zasady zaczynają wytwarzać działania zgodne z jej DNA. Ten punkt trzeba powtarzać, bo rynek gier licencjonowanych stale kusi drogą łatwiejszą. Wystarczy wziąć sprawdzony system, dopisać nazwy postaci, podmienić grafiki, dodać kilka \"klimatycznych\" kart, zapakować w rozpoznawalne pudełko i liczyć, że nostalgiczny impuls kupującego wykona resztę pracy. Tak powstają produkty, które wyglądają jak adaptacje, ale zachowują się jak przebierańcy. Z daleka mają właściwy kostium. Z bliska mówią obcym głosem.\nGracz przesuwa pionki, rzuca kośćmi, wykonuje akcje, lecz świat nie odpowiada. Marka jest obecna jako ornament, nie jako logika doświadczenia. Dobra adaptacja zaczyna się inaczej: od pokory wobec cudzej własności intelektualnej. Maksyma przywołana w materiale źródłowym - \"to może być twoja gra, ale to ich świat i ostatecznie to nie twoja historia do opowiedzenia\" - nie powinna być rozumiana jako zakaz twórczości. Przeciwnie, jest warunkiem twórczości odpowiedzialnej. Projektant nie jest właścicielem świata, lecz jego czasowym tłumaczem. Nie może dowolnie przepisać kanonu, ale nie może też zamienić się w kopistę. Musi znaleźć przestrzeń, w której gracz będzie mógł działać po swojemu, a świat nadal pozostanie sobą.",
      "char_start": 82123,
      "section_id": "sec-23",
      "hidden_question": "Czym różni się dobra adaptacja gry licencjonowanej od zwykłego nałożenia marki na gotowy system?",
      "estimated_length": 2524
    },
    {
      "h2": "Sprawczość gracza jako balans między wolnością a kanonem",
      "index": 23,
      "char_end": 88060,
      "position": 24,
      "full_text": "To jest trudna równowaga między ochroną integralności IP a umożliwieniem sprawczości. Sprawczość jest tu pojęciem kluczowym. Gra bez sprawczości staje się rekonstrukcją, nie grą. Jeśli gracz ma tylko odtworzyć znaną fabułę, jego decyzje są rytuałem rozpoznania, nie realnym działaniem. Adaptacja medium pasywnego - filmu, serialu, książki - wymaga zburzenia jednej linii fabularnej i stworzenia systemu zróżnicowanych wyników. Materiał źródłowy podkreśla potrzebę agency i varied outcomes, czyli wolności działania oraz rezultatów bardziej złożonych niż binarne \"udało się/nie udało się\".\nTo właśnie w tym miejscu gra planszowa pokazuje swoją przewagę nad prostą reprodukcją. Nie pozwala tylko oglądać znanego świata. Pozwala sprawdzić, co mogłoby się w nim wydarzyć, gdyby decyzje potoczyły się inaczej. Ale sprawczość nie oznacza dowolności. Gracz ma tworzyć własną historię w ramach świata, nie zamiast niego. Dobra gra licencjonowana przypomina dobrze zaprojektowane miasto historyczne: wolno chodzić wieloma ulicami, ale nie wolno bezmyślnie zburzyć katedry, bo przeszkadza w skrócie do sklepu. Kanon, ton i zasady świata wyznaczają granice, w których decyzje gracza mają sens. W tym sensie projektowanie licencji jest sztuką wolności ograniczonej. Nie ma w tym nic sprzecznego. Wręcz przeciwnie: dopiero ograniczenia nadają decyzjom ciężar. Jeśli wszystko jest możliwe, nic nie ma znaczenia. Jeśli nic nie jest możliwe, nie ma gry. Między tymi skrajnościami znajduje się przestrzeń projektowa. Dlatego tak ważne są design boundaries. Granice projektowe nie są biurokratycznym etapem przed \"prawdziwą\" kreatywnością. One są początkiem kreatywności dojrzałej. Gatunek, budżet, cena, odbiorcy, konkurencja, dostępność assetów, proces zatwierdzeń, cykl życia produktu, terytorium licencji i fizyczne ograniczenia komponentów wyznaczają pole, w którym projekt może powstać. Kto ignoruje granice, ten nie projektuje odważnie, tylko naiwnie. Kto je rozumie, może tworzyć rozwiązania precyzyjne. Forma nie zabija inwencji. Forma zmusza ją do pracy.\nNajlepsze projekty licencjonowane nie próbują być wszystkim dla wszystkich. Wiedzą, czym są. Rozumieją swój gatunek, swoją publiczność i swoją oś różnicy. Nie udają, że fan IP i doświadczony gracz planszowy mają identyczne potrzeby. Fan chce poczuć świat, rozpoznać jego ton, wejść w fantazję marki. Gracz chce decyzji, balansu, regrywalności, ergonomii i głębi. Dobra adaptacja nie wybiera jednego przeciw drugiemu. Szuka miejsca, w którym klimat staje się decyzją, a decyzja wzmacnia klimat. To najważniejszy punkt przecięcia obu publiczności. Fan mówi: \"to brzmi jak mój świat\". Gracz mówi: \"to działa jako gra\". Jeśli obaj mają rację, projekt zaczyna być naprawdę mocny. Analiza świata IP, czyli Setting, uczy natomiast, że nie ma adaptacji bez interpretacji. Większe franczyzy są pełne wersji, sprzeczności, zmian kanonu, odmiennych statystyk, alternatywnych osi czasu i materiałów o różnym statusie. Projektant musi wybrać wersję domyślną, ustalić punkt osi czasu, rozpoznać święte elementy marki i te, które można mechanicznie przetworzyć. Musi także wykonać Gap Analysis, analizę luk: zdecydować, które niedopowiedzenia trzeba wypełnić, a które zostawić graczom jako przestrzeń własnej historii. To jedno z najsubtelniejszych zadań adaptacji. Wypełnić za mało - świat może być mechanicznie ubogi. Wypełnić za dużo - gracz zostanie zamknięty w muzeum kanonu.",
      "char_start": 84648,
      "section_id": "sec-24",
      "hidden_question": "Jak pogodzić w grze licencjonowanej wolność decyzji gracza z koniecznością zachowania spójności z oryginalnym uniwersum?",
      "estimated_length": 3412
    },
    {
      "h2": "Wierność funkcjonalna zamiast literalnego kopiowania",
      "index": 24,
      "char_end": 91238,
      "position": 25,
      "full_text": "Luki są szczególnie cenne, bo tam właśnie rodzi się sprawczość. Media linearne potrzebują ciągłości opowieści. Gra potrzebuje przestrzeni na działanie. Jeśli projektant wyjaśni wszystko, zbalansuje wszystko, dopowie wszystko i zamknie wszystkie możliwości, graczowi zostanie tylko poruszanie się po cudzym planie. Jeśli zostawi zbyt wiele pustki, świat straci tożsamość. Właściwa ilość przestrzeni jest więc warunkiem interaktywności. Gra licencjonowana powinna mówić: \"to jest ten świat, ale tutaj jest miejsce na twoją decyzję\". To zdanie jest sercem adaptacji. Konwersja na format bezprądkowy pokazuje z kolei, że każde medium ma własną prawdę. Gry wideo mogą ukrywać ogromny ciężar obliczeniowy.\nFilm może sterować uwagą przez montaż. Powieść może działać sugestią wewnętrzną. Planszówka musi wszystko sprowadzić do elementów obsługiwanych przez człowieka przy stole. Stąd problem playing without automation: brak procesora, brak niewidzialnych kalkulacji, brak skryptów wykonujących pracę w tle. Ale ten brak jest także szansą. Tabletop daje widzialne decyzje, materialne konsekwencje, wspólne napięcie, rytuał rzutu, ciężar żetonu, pamięć karty wtasowanej do talii.\nNie powinien udawać komputera. Powinien być najlepszą wersją samego siebie. Właśnie dlatego adaptacja nie może polegać na kopiowaniu statystyk. Jeśli pancerz w grze wideo ma wartość setki razy większą od innego, nie znaczy to, że planszówka ma przenieść tę skalę dosłownie. Należy przełożyć efekt doświadczenia na zrozumiałe stopnie, czyli grades. Wierność funkcjonalna jest ważniejsza od księgowej. Gracz ma poczuć, że pancerz wspomagany jest potężny, ale nie musi mnożyć wartości jak kalkulator w cosplayu. Uproszczenie nie jest zdradą, jeśli ocala sens. Zdradą jest literalizm, który niszczy grywalność w imię fałszywie rozumianej dokładności. Mechanika jako nośnik licencji wymaga także działań wykraczających poza walkę. Beyond Combat nie jest dodatkiem dla elegancji. To warunek oddania wielu światów, które żyją w infiltracji, eksploracji, hakowaniu, negocjacji, naprawie, zadaniach pobocznych, zarządzaniu bazą albo konsekwencjach moralnych.\nJeśli Fallout na stole umiałby tylko strzelać, byłby okaleczony. Jeśli gra szpiegowska umiałaby tylko eliminować przeciwników, zgubiłaby własne DNA. Jeśli gra o paranoi nie potrafiłaby produkować podejrzeń, byłaby zdradą własnej obietnicy. Akcje niebojowe muszą mieć własną strukturę wyników, a nie być walką pod inną nazwą. Hakowanie, lockpicking, negocjacja czy eksploracja powinny generować inne typy ryzyka i nagrody niż atak. Losowość również musi być licencyjna. Nie istnieje jedna dobra ilość przypadku. Świat taktycznej kontroli wymaga innego rozkładu niż świat chaosu, horroru, heroizmu czy postapokaliptycznego absurdu. Losowość jest aksjologią świata zapisaną w prawdopodobieństwie. Mówi, czy rzeczywistość jest przewidywalna, okrutna, kapryśna, sprawiedliwa, groteskowa czy heroicznie podatna na przełamanie. Dobra losowość nie odbiera graczowi sprawczości, lecz czyni decyzję ryzykowną. Zła losowość unieważnia decyzje albo je udaje. Rzut kością może być małym dramatem albo drobnym aktem przemocy wobec strategii. Różnica zależy od projektu.",
      "char_start": 88061,
      "section_id": "sec-25",
      "hidden_question": "Dlaczego dokładne kopiowanie statystyk z gry wideo do planszówki jest błędem i jak zamiast tego oddać ducha marki?",
      "estimated_length": 3177
    },
    {
      "h2": "Mechanika jako funkcjonalny przekład tożsamości marki",
      "index": 25,
      "char_end": 97062,
      "position": 26,
      "full_text": "Systemy autonomiczne i AI pogłębiają tę logikę. W trybie solo i kooperacyjnym projektant musi stworzyć przeciwników, którzy zachowują się bez człowieka po drugiej stronie stołu. Macierze zachowań w Fallout: Wasteland Warfare pokazują, jak można portretować DNA jednostek szybko i fizycznie: Deathclaw ma działać jak Deathclaw, nie jak abstrakcyjny pionek optymalizacyjny.\nAI stołowa nie musi być genialna. Musi być wiarygodna, szybka i charakterystyczna. Jej zadaniem jest sztuczna wiarygodność, nie sztuczna świadomość. Ma sprawić, że gracze powiedzą: \"ta bestia nas ściga\", choć wiedzą, że wykonują tylko instrukcje z karty. To bardzo piękna właściwość gier planszowych: iluzja podmiotowości powstaje z dobrych procedur. Karta, kość i macierz nie \"myślą\", ale mogą generować zachowanie, które wyobraźnia uzna za sensowne. W świecie licencji to niezwykle ważne, bo przeciwnicy i frakcje muszą mieć osobowość. Robot, mutant, zwierzę, bandyta, strażnik, drapieżnik i frakcja militarna nie powinni zachowywać się identycznie. Jeśli różnią się tylko statystyką ataku, świat jest martwy. Jeśli różnią się priorytetami, reakcjami i stylem zagrożenia, gracz zaczyna uczyć się ekologii uniwersum. A gdy gracz uczy się świata przez zachowanie przeciwników, mechanika naprawdę pracuje dla licencji. Metasystemy i kampania pokazują jeszcze jedną funkcję mechaniki: pamięć. Wszystko, co dzieje się wokół rozgrywki, może być równie ważne jak sama walka.\nSystem osady w Fallout: Wasteland Warfare jest przykładem kampanijnej struktury, która nadaje sens pojedynczym scenariuszom przez zarządzanie zasobami, infrastrukturą i konsekwencjami. W świecie postapokaliptycznym to szczególnie trafne. Bitwa nie jest tylko starciem. Jest wyprawą po części, żywność, technologię, przewagę albo szansę przetrwania. Osada jest miejscem powrotu i materialnym dowodem, że działania graczy zostawiają ślad. Ale pamięć świata musi być zaprojektowana ostrożnie. Kampania może łatwo uruchomić negatywną spiralę: zwycięzca staje się coraz silniejszy, przegrany coraz słabszy, a przyszłość zostaje rozstrzygnięta przez pierwsze porażki. Materiał źródłowy wskazuje, że dobra progresja powinna chronić przed destrukcyjnymi skutkami porażki, zamieniając przegraną w element narracji, a nie w blokadę dalszej gry. To jedna z najważniejszych lekcji projektowych całego materiału. Porażka powinna boleć, ale nie powinna odbierać sensu. Ma generować nowe problemy, nie pustkę. Dobra kara zmienia opcje. Zła kara je zabiera.\nEkonomia realnego rynku domyka tę metodologię, bo przypomina, że każda idea musi przejść przez koszt, produkcję i cenę. Licencja może być kapitałem kulturowym, ale jest też kosztem. Royalty, minimum guarantees, czas trwania umowy, terytorium, wyłączność, akceptacje, assety, linie prawne, jakość druku, komponenty, crowdfunding, dystrybucja, dodatki i organised play tworzą gęstą sieć zobowiązań. Pudełko nie żyje samym logo. Logo przyciąga pierwsze spojrzenie. Drugie należy do mechaniki, jakości i uczciwości projektu. Trzecie - najważniejsze - do pytania, czy gra wróci na stół.\nW tym sensie projektowanie gier licencjonowanych wymaga niezwykłej interdyscyplinarności. Trzeba myśleć jak prawnik, bo IP jest cudzym światem chronionym prawami. Jak ekonomista, bo komponenty, licencja i cena muszą się spiąć. Jak dramaturg, bo decyzje muszą tworzyć napięcie. Jak antropolog, bo marka żyje w pamięci wspólnoty fanów. Jak inżynier, bo komponent musi działać fizycznie. Jak tłumacz, bo sens trzeba przenieść do innego języka. Jak dyplomata, bo relacja z licencjodawcą opiera się na zaufaniu. Jak sceptyk, bo każdy świetny pomysł może okazać się niemożliwy po spotkaniu z fabryką, budżetem albo kartą o powierzchni kilku centymetrów kwadratowych.\nProjektant licencji jest więc rzemieślnikiem kultury proceduralnej. Warto zauważyć, że to wszystko wykracza poza branżę gier. Projektowanie licencjonowanych tabletopów jest świetną metaforą każdego przekładu instytucjonalnego. Gdy przenosimy ideę z jednego medium do drugiego, nie wystarczy zachować nazwy. Trzeba zrozumieć funkcję. Gdy przenosimy politykę publiczną z jednego kraju do drugiego, nie wystarczy przepisać przepisu. Trzeba zrozumieć instytucje. Gdy przenosimy kulturę organizacyjną do nowego zespołu, nie wystarczy skopiować procedury. Trzeba zrozumieć zachowania, które procedura miała produkować.\nTak samo w grach: nie wystarczy przenieść elementów IP. Trzeba przenieść rodzaj działania, napięcia i konsekwencji. Mechanika jest teorią świata w praktyce. Największym wrogiem dobrej adaptacji jest konformizm generyczności. \"Weźmy sprawdzony system, będzie bezpiecznie\". \"Dodajmy logo, fani rozpoznają\". \"Nie komplikujmy, walka wystarczy\". \"Zróbmy wszystko dla wszystkich\". \"Dajmy więcej komponentów, kampania się sprzeda\". To są zdania pozornie rozsądne, ale każde może prowadzić do produktu bez duszy albo bez kręgosłupa. Oczywiście nie każda gra musi być rewolucją. Nie każda licencja wymaga eksperymentu. Ale każda wymaga pytania: co w tym świecie jest naprawdę do zagrania? Jeśli odpowiedź brzmi \"to samo co zawsze, tylko z inną grafiką\", lepiej jeszcze nie zaczynać. Rynek ma już wystarczająco dużo pudełek, które udają potrzebę istnienia. Dobra gra licencjonowana powinna przejść końcowy test spójności. Czy mechanika jest fundamentem tożsamości, czy tylko dekoracją? Czy system unika generyczności?\nCzy fizyczne rozstrzyganie jest szybkie i znaczące? Czy działania narracyjne mają zróżnicowane wyniki? Czy AI portretuje zachowania jednostek? Czy metasystemy budują kampanijne doświadczenie zamiast administracji? Czy ekonomia komponentów wspiera, a nie sabotuje obietnicę? Czy fan czuje świat, a gracz czuje decyzję? Czy porażka opowiada, czy tylko karze? Czy dodatki rozwijają rdzeń, czy łatają jego brak? Czy projekt mówi własnym głosem, a jednocześnie brzmi jak licencja?",
      "char_start": 91239,
      "section_id": "sec-26",
      "hidden_question": "Co odróżnia autentyczną adaptację licencji od produktu, który jedynie wykorzystuje znane logo jako dekorację?",
      "estimated_length": 5823
    },
    {
      "h2": "Wierna zdrada jako najwyższa forma lojalności wobec IP",
      "index": 26,
      "char_end": 101768,
      "position": 27,
      "full_text": "To ostatnie pytanie jest najważniejsze. Dobra adaptacja ma własny głos, ale nie mówi przeciwko światu. Jest jak znakomity wykonawca cudzego utworu: nie zmienia melodii do niepoznania, ale nadaje jej nowe brzmienie właściwe instrumentowi. Planszówka jest takim instrumentem. Ma ograniczoną skalę, ale wielką ekspresję. Nie zagra jak film, nie zagra jak gra wideo, nie zagra jak powieść. Zagra jak stół: przez obecność ludzi, wspólną decyzję, widzialny przypadek, dotyk komponentu, pamięć kampanii i śmiech albo jęk po rzucie, który właśnie zmienił wszystko.\nJeśli projektant to rozumie, nie będzie próbował tworzyć ubogiej kopii oryginału. Stworzy bogatą wersję stołową.\ndlatego anegdoty Sheahana są tak cenne. Historia o wymowie Coruscant pokazuje, że licencje żyją w relacjach, przypadkach i dostępie do źródeł. Historia o Alias pokazuje, że większy ekosystem medialny może zmienić plan gry. Spór o promieniowanie w Falloutcie pokazuje, że kanon może być sprzeczny nawet w obrębie jednej marki. Żetony szczęścia pokazują, że tektura potrafi obalić teorię prawdopodobieństwa. Reakcja graczy na \"kości RPG\" pokazuje, że komponenty mają kulturowe skojarzenia. Lakier do paznokci na prototypowych miarkach pokazuje, że projektowanie bywa rzemiosłem improwizacji. Szkolna anegdota o backfillingu pokazuje, jak łatwo udawać proces po wymyśleniu wyniku. Te historie nie są ozdobami. Są epistemologią branży. Uczą, że prawda projektu ujawnia się w szczegółach. Z tych szczegółów wyłania się metoda. Po pierwsze: nie zaczynaj od mechaniki, którą chcesz przebrać, lecz od świata, który chcesz przetłumaczyć. Po drugie: nie myl fanowskiej miłości z kompetencją projektową. Po trzecie: wyznacz granice, zanim zaczniesz je twórczo przekraczać. Po czwarte: wybierz wersję kanonu i zasadę rozstrzygania sprzeczności. Po piąte: rozpoznaj oczekiwane akcje, czyli czasowniki świata. Po szóste: projektuj fizyczne narzędzia zamiast kopiować cyfrowe algorytmy.\nPo siódme: dawaj graczom zróżnicowane wyniki i realne konsekwencje. Po ósme: pozwól systemowi pamiętać, ale nie pozwól mu miażdżyć przegranych. Po dziewiąte: traktuj ekonomię jako część wierności, nie jako zewnętrzny kompromis. Po dziesiąte: niech synergia mechaniki i IP będzie widoczna nie w deklaracji, lecz w zachowaniu graczy przy stole. Jeśli ta metoda działa, efekt jest niezwykły. Gracze nie mówią tylko: \"ładne figurki\" albo \"fajna licencja\". Mówią: \"to naprawdę czuć\". To proste zdanie jest najwyższą pochwałą adaptacji. \"Czuć\" oznacza, że mechanika, komponenty, tempo, losowość, akcje, konsekwencje i decyzje złożyły się w doświadczenie zgodne z pamięcią świata. Nie znaczy, że wszystko przepisano dokładnie. Często przeciwnie: wiele uproszczono, wycięto, przeskalowano, przetłumaczono i przestawiono. Ale sens ocalał. A w adaptacji sens jest ważniejszy od literalnego inwentarza. Na końcu zostaje więc paradoksalna definicja dobrej gry licencjonowanej: to wierna zdrada. Zdradza szczegół, by ocalić ton. Zdradza skalę, by ocalić odczucie. Zdradza liniowość, by dać sprawczość. Zdradza cyfrową automatyzację, by dać materialne rozstrzygnięcie. Zdradza pełną kontrolę autora, by pozwolić graczom pisać własne historie. Ale nie zdradza świata. Nie zdradza jego DNA. Nie zdradza odbiorców, obiecując im logo bez doświadczenia. Nie zdradza licencjodawcy, traktując cudzą markę jak magazyn nazw. Nie zdradza gry, podporządkowując ją wyłącznie kolekcjonerskiemu efektowi. Taka zdrada jest lojalnością wyższego rzędu.\nSlogan Fallouta mówi: \"wojna nigdy się nie zmienia\". Fundacja Dobre Państwo przypomina, że Sheahan kontrastuje tę frazę z myślą, iż projektowanie gier wcale nie musi pozostawać takie samo i nadal zostawia ogromne pole innowacji. To dobra pointa nie tylko dla Fallouta, ale dla całej branży licencjonowanych gier planszowych.\nIP może być stare, znane, oswojone, obciążone fanowskimi oczekiwaniami i biznesowymi procedurami. Ale każda dobra adaptacja zaczyna się od świeżego pytania: jak ten świat działałby, gdyby miał stać się zestawem decyzji przy stole? Odpowiedź nigdy nie powinna brzmieć: \"tak jak wszystkie inne gry, tylko z naszym logo\". To odpowiedź leniwa, a lenistwo w projektowaniu licencji jest szczególnie niewybaczalne, bo korzysta z cudzej pracy i cudzej pamięci. Odpowiedź ambitna brzmi inaczej: ten świat wymaga własnego rytmu, własnej losowości, własnych działań, własnych luk, własnych konsekwencji i własnego sposobu fizycznego rozstrzygania. Wtedy licencja przestaje być marketingową naklejką, a staje się konstytucją gry. Projektant nie jest dekoratorem pudełka, lecz architektem doświadczenia. Gracz, zamiast oglądać cudzy świat zza szyby, kładzie rękę na stole, podejmuje decyzję i przez chwilę naprawdę w nim mieszka.",
      "char_start": 97063,
      "section_id": "sec-27",
      "hidden_question": "Czym w praktyce jest udana gra licencjonowana i jak osiągnąć efekt, w którym gracz 'czuje' świat gry?",
      "estimated_length": 4705
    }
  ],
  "dna_profile": {
    "ton": "poważny",
    "rytm": "kontemplacyjny",
    "dystans": "analityczny",
    "zlozonosc": "wielowarstwowy",
    "statystyki": {
      "pct_dlugich": 4,
      "pct_krotkich": 42,
      "srednia_dlugosc_zdania": 11
    },
    "mapa_metafor": [
      {
        "typ": "centralny",
        "nazwa": "mechanika jako nośnik/fundament",
        "wystapien": 12
      },
      {
        "typ": "centralny",
        "nazwa": "gra jako maszyna zachowań",
        "wystapien": 4
      },
      {
        "typ": "centralny",
        "nazwa": "licencja jako ubranie/kolor (ornament)",
        "wystapien": 6
      },
      {
        "typ": "centralny",
        "nazwa": "projektowanie jako przekład/tłumaczenie",
        "wystapien": 5
      },
      {
        "typ": "jednorazowy",
        "nazwa": "ekonomia jako układ krążenia",
        "wystapien": 3
      },
      {
        "typ": "jednorazowy",
        "nazwa": "wyjątki jako przyprawy",
        "wystapien": 1
      }
    ],
    "ai_skazenia_wykryte": [
      {
        "fraza": "fundamentalnym budulcem tożsamości produktu",
        "lokalizacja": "sekcja 1"
      },
      {
        "fraza": "Warto zatrzymać się przy tym sformułowaniu, bo jest ono głębsze, niż może się wydawać",
        "lokalizacja": "sekcja 1"
      },
      {
        "fraza": "W tym kontekście warto rozwinąć maksymę",
        "lokalizacja": "sekcja 2"
      },
      {
        "fraza": "Warto zauważyć, że",
        "lokalizacja": "sekcja 5"
      },
      {
        "fraza": "fundamentalna różnica",
        "lokalizacja": "sekcja 6"
      },
      {
        "fraza": "W tym miejscu warto podkreślić",
        "lokalizacja": "sekcja 7"
      },
      {
        "fraza": "warto odróżnić",
        "lokalizacja": "sekcja 10"
      },
      {
        "fraza": "W tym sensie",
        "lokalizacja": "sekcja 10"
      },
      {
        "fraza": "W tym kontekście warto mówić",
        "lokalizacja": "sekcja 14"
      },
      {
        "fraza": "Warto również zauważyć, że",
        "lokalizacja": "sekcja 15"
      },
      {
        "fraza": "Warto w tym miejscu przypomnieć",
        "lokalizacja": "sekcja 18"
      },
      {
        "fraza": "Warto tu także wspomnieć",
        "lokalizacja": "sekcja 21"
      },
      {
        "fraza": "fundamentalny budulec tożsamości gry",
        "lokalizacja": "sekcja 23"
      },
      {
        "fraza": "Warto zauważyć",
        "lokalizacja": "sekcja 26"
      }
    ],
    "charakterystyczne_zwroty": [
      "czy tylko stoją obok niej w dobrze skrojonej koszulce z logo?",
      "Gry są maszynami zachowań.",
      "eleganckim kłamstwem",
      "A świat zredukowany do rzeczowników jest martwy",
      "Jeśli młotek wygrywa wszystko, świat szybko staje się zbiorem gwoździ, a gracze - ekipą remontową bez wyobraźni",
      "Los powinien być partnerem dramatu, nie tyranem stołu",
      "wyjątki są jak przyprawy",
      "Mechanika musi zmusić opis do działania",
      "karta kłamie",
      "analogową pamięć gry",
      "charakter marki zakodowany w procedurze",
      "cienka jak karta pomocy gracza po trzech erratach",
      "sprzedażowym skrótem",
      "przemoc regulaminu",
      "Reguły zawsze ujawniają prawdziwą ideologię gry",
      "zamienić algorytm w rytuał stołu",
      "nauczyć karton zachowania",
      "Jest dramaturgią zachowania",
      "A nic tak nie zabija potwora jak konieczność obsłużenia go według procedury w siedmiu krokach",
      "Zaczyna administrować",
      "maszyną vendingową grozy",
      "literaturą napisaną w trybie rozkazującym",
      "zmęczenie proceduralne",
      "nie tylko workiem punktów zwycięstwa",
      "spacerem krajoznawczym po licencji",
      "szybka wiarygodność wygrywa z powolną pseudo-inteligencją",
      "Stół ma własną godność",
      "cyfrowej protezy",
      "uprzejmy pionek czekający na swoją kolej do eliminacji",
      "deterministyczną biedę",
      "świat nie resetuje się uprzejmie",
      "urząd gminy po apokalipsie",
      "narracyjnie lepki",
      "rubrykę bólu",
      "projektową wersją bałaganu w szufladzie",
      "nie zamieniając go w więzienie",
      "projektowa wersja dyplomacji",
      "świat ma otwarte rachunki",
      "ingerencją chirurgiczną",
      "ekonomia porażki jest właściwie ekonomią zaufania",
      "Zaufanie jest cichym zasobem każdej gry",
      "pada na stół jak figurka bez podstawki",
      "To zdanie ma w sobie tyle prawdy, ile trucizny",
      "zostaje w folderze \"wersja finalna naprawdę ostatnia\"",
      "praktykiem stołu",
      "projektowej papki",
      "hazardem w marynarce kreatywnej",
      "Tak właśnie poezja IP spotyka prozę fabryki",
      "W świecie licencji nawet piksele mają politykę",
      "Może co najwyżej próbować z nim tańczyć, uważając, by nie stracić butów",
      "świeci jak złoto, ale waży jak kotwica",
      "pudełko samo recytuje kanon głosem aktora",
      "patrzą z półki jak armia niepomalowanych wyrzutów sumienia",
      "Baronowie logotypu czuwają",
      "typograficzny Tetris po godzinach",
      "twórczy w kajdankach glossary",
      "piękną porażką retencji",
      "odzyskuje w tempie instrukcji pisanej przez komisję",
      "maska profesjonalizmu musi mieć pod spodem twarz, nie papier-mâché",
      "licencja będzie kosztownym amuletem",
      "Biznesplan nie jest wrogiem sztuki projektowej. Jest jej pasem bezpieczeństwa",
      "administracyjnego potwora",
      "wierna zdrada",
      "zachowują się jak przebierańcy",
      "Marka jest obecna jako ornament, nie jako logika doświadczenia",
      "decyzje są rytuałem rozpoznania",
      "sztuką wolności ograniczonej",
      "muzeum kanonu",
      "kalkulator w cosplayu",
      "fałszywie rozumianej dokładności",
      "małym dramatem albo drobnym aktem przemocy wobec strategii",
      "iluzja podmiotowości powstaje z dobrych procedur",
      "konformizm generyczności",
      "pudełek, które udają potrzebę istnienia",
      "rzemiosłem improwizacji",
      "epistemologią branży"
    ],
    "charakterystyka_argumentu": "Autor stosuje metodę analitycznego przekładu, traktując mechanikę nie jako dekorację, lecz jako fundamentalny budulec tożsamości produktu, który ma wymuszać zachowania zgodne z DNA danej marki. Argumentacja opiera się na syntezie teorii projektowania systemów z pragmatyką rynkową i ekonomiczną, gdzie wierność wobec licencji jest definiowana poprzez funkcjonalność doświadczenia i sprawczość gracza, a nie literalne kopiowanie treści źródłowych."
  },
  "global_structure": {
    "sekcje": [
      {
        "h2": "Mechanika jako fundament tożsamości marki",
        "cel": "Wprowadzenie głównej tezy poprzez zdefiniowanie mechaniki nie jako oprawy, lecz jako narzędzia wymuszającego zachowania zgodne z logiką świata IP.",
        "position": 1,
        "cleanup_focus": "Wyeliminuj nadmiarowe metafory dotyczące oprawy (koszulka z logo, zapach pudełka), aby mocniej wyeksponować techniczne ujęcie mechaniki jako systemu bodźców.",
        "hidden_question": "Czy w grze licencjonowanej wystarczy atrakcyjna oprawa graficzna i nazewnictwo, aby oddać ducha uniwersum?",
        "kluczowe_motywy": [
          "maszyny zachowań",
          "Expected Action",
          "logika świata",
          "smak marki",
          "funkcjonalny przekład"
        ]
      },
      {
        "h2": "Tożsamość świata tkwi w czasownikach i zróżnicowanych konsekwencjach",
        "cel": "Przejście od teoretycznego fundamentu do praktycznej analizy mechanik, wykazując, że to różnorodność akcji (Beyond Combat) i niebinarne wyniki testów budują autentyczność doświadczenia IP.",
        "position": 2,
        "cleanup_focus": "Ujednolicenie terminologii dotyczącej wyników testów i wyeliminowanie powtórzeń w opisach przykładów z Fallouta.",
        "hidden_question": "Dlaczego samo dodanie nazw z licencji do gry nie wystarczy, aby oddać ducha uniwersum?",
        "kluczowe_motywy": [
          "Beyond Combat",
          "wyniki częściowe (varied outcomes)",
          "zmilitaryzowanie świata",
          "losowość jako narzędzie dramaturgiczne",
          "sprawczość gracza"
        ]
      },
      {
        "h2": "Mechanika musi wymuszać zachowania zgodne z tożsamością",
        "cel": "Przejście od ogólnej koncepcji mechaniki do konkretnych narzędzi (wyjątki, ograniczenia, sprawczość), które przekładają charakter postaci i świata na realne doświadczenie gracza.",
        "position": 3,
        "cleanup_focus": "Uporządkuj przejścia między wątkiem wyjątków w regułach a koncepcją sprawczości, aby uniknąć wrażenia zbyt wielu osobnych tematów w jednej sekcji.",
        "hidden_question": "Jak przełożyć tożsamość postaci i atmosferę świata z licencji na konkretne zasady gry?",
        "kluczowe_motywy": [
          "portretowanie przez reguły",
          "funkcjonalna asymetria",
          "klimat z braku",
          "sprawczość (agency)",
          "rekonstrukcja vs gra"
        ]
      },
      {
        "h2": "Mechanika jako pamięć świata i system konsekwencji",
        "cel": "Przejście od pojedynczych reguł do szerszego ujęcia systemowego (metasystemy, kampanie), pokazując jak struktura gry buduje tożsamość marki poprzez zarządzanie porażką i spójnością projektową.",
        "position": 4,
        "cleanup_focus": "Uporządkowanie przejść między analizą konkretnych systemów (np. osady w Fallout) a ogólnymi zasadami projektowymi i testem spójności.",
        "hidden_question": "W jaki sposób mechaniki kampanijne i systemy konsekwencji przekładają tożsamość marki na doświadczenie gracza?",
        "kluczowe_motywy": [
          "konsekwencje odroczone",
          "metasystem",
          "ciekawe przegrywanie",
          "Final Cohesion Check",
          "rdzeń gry"
        ]
      },
      {
        "h2": "Mechanika jako doświadczenie tożsamości świata",
        "cel": "Przejście od technicznego opisu mechaniki do wykazania, że właściwie zaprojektowane reguły stają się dla gracza przezroczystym doświadczeniem logiki uniwersum, a nie zestawem instrukcji.",
        "position": 5,
        "cleanup_focus": "Wyeliminuj nadmiarowe powtórzenia w sekcji przykładów („Nie mówi... Mówi...”), aby dynamika tekstu szybciej prowadziła do konkluzji o ideologii gry.",
        "hidden_question": "Kiedy można uznać, że mechanika gry licencjonowanej przestała być tylko narzędziem, a stała się autentycznym doświadczeniem świata?",
        "kluczowe_motywy": [
          "przezroczystość mechaniki",
          "ideologia gry",
          "zobowiązanie projektowe",
          "spójność strategii z tematem"
        ]
      },
      {
        "h2": "AI portretująca jako symulacja tożsamości świata",
        "cel": "Przejście od statycznej mechaniki do dynamicznych systemów autonomicznych, które mają wymuszać zachowania przeciwników zgodne z logiką uniwersum bez udziału Mistrza Gry.",
        "position": 6,
        "cleanup_focus": "Należy usunąć fragmenty o charakterze zapowiedzi („Następna część będzie więc poświęcona...”) oraz wyczyścić niespójne sformułowania typu „podkreśla, że w Fallout”, aby tekst brzmiał jak spójny wywód, a nie notatka z analizy.",
        "hidden_question": "Jak sprawić, by przeciwnicy w grze planszowej zachowywali się zgodnie z charakterem marki bez udziału Mistrza Gry lub aplikacji?",
        "kluczowe_motywy": [
          "systemy autonomiczne",
          "AI portretująca vs optymalizująca",
          "macierze zachowań",
          "playing without automation",
          "symulacja osobowości świata"
        ]
      },
      {
        "h2": "AI jako dramaturgia zachowania zamiast optymalizacji",
        "cel": "Przejście od statycznej mechaniki do dynamicznych systemów autonomicznych, które wymuszają na przeciwnikach zachowania zgodne z tożsamością świata (IP), eliminując przy tym arbitralność decyzji gracza.",
        "position": 7,
        "cleanup_focus": "Uporządkowanie wyliczeń narzędzi AI (tabele, karty, skrypty), aby wyraźniej powiązać konkretne rozwiązanie techniczne z konkretnym efektem emocjonalnym/klimatycznym.",
        "hidden_question": "Jak zaprojektować system sterowania przeciwnikiem w grze solo/kooperacyjnej, aby zachował on charakter marki i nie spowalniał rozgrywki?",
        "kluczowe_motywy": [
          "dramaturgia zachowania",
          "macierz zachowań",
          "wiarygodność vs optymalizacja",
          "redukcja arbitralności",
          "wierność tempu gry"
        ]
      },
      {
        "h2": "AI jako nośnik tożsamości i ekologii świata",
        "cel": "Wykazanie, że zróżnicowane wzorce zachowań AI przekładają tożsamość marki na konkretne doświadczenie sprawcze, zamieniając przeciwników z abstrakcyjnych statystyk w wiarygodne byty.",
        "position": 8,
        "cleanup_focus": "Upewnić się, że rozróżnienie między trudnością a uciążliwością jest wyraźnie powiązane z tezą o funkcjonalnym przekładzie licencji.",
        "hidden_question": "W jaki sposób projektowanie sztucznej inteligencji przeciwników wpływa na autentyczność doświadczenia gry licencjonowanej?",
        "kluczowe_motywy": [
          "ekologia świata",
          "wzorce zachowań",
          "zmęczenie proceduralne",
          "scenariusz jako drugi mózg AI"
        ]
      },
      {
        "h2": "AI jako system konsekwencji i pamięci świata",
        "cel": "Przejście od technicznego opisu AI do koncepcji autonomicznych systemów, które budują wiarygodność uniwersum poprzez reaktywność, skalowalność i narracyjną pamięć działań gracza.",
        "position": 9,
        "cleanup_focus": "Uporządkowanie przejść między aspektami taktycznymi (scenariusz), strategicznymi (kampania) a projektowymi (optymalizacja złożoności), aby uniknąć wrażenia listy luźnych uwag.",
        "hidden_question": "W jaki sposób mechanika AI i systemy autonomiczne mogą sprawić, że świat gry będzie wydawał się żywy i reagujący na działania gracza?",
        "kluczowe_motywy": [
          "systemy autonomiczne",
          "pamięć systemu",
          "mechanika konsekwencji",
          "skalowalność AI",
          "wiarygodność vs złożoność"
        ]
      },
      {
        "h2": "Sztuczna wiarygodność zamiast cyfrowych protez",
        "cel": "Przejście od technicznej analizy AI do koncepcji 'sztucznej wiarygodności' i wprowadzenie roli metasystemów w budowaniu pamięci świata.",
        "position": 10,
        "cleanup_focus": "Uporządkowanie przejścia między analizą AI a wprowadzeniem metasystemów na końcu sekcji, aby uniknąć wrażenia nagłego przeskoku tematycznego.",
        "hidden_question": "Jak projektować systemy autonomiczne w grach planszowych licencjonowanych, aby budowały one immersję bez polegania na aplikacjach?",
        "kluczowe_motywy": [
          "aplikacjonizacja tabletopu",
          "autonomia taktyczna, narracyjna i kampanijna",
          "sztuczna wiarygodność",
          "metasystemy"
        ]
      },
      {
        "h2": "Metasystem jako architektura pamięci świata",
        "cel": "Przejście od analizy pojedynczych mechanik taktycznych do systemów nadrzędnych (kampanijnych), które budują ciągłość doświadczenia i nadają sens działaniom gracza w kontekście uniwersum.",
        "position": 11,
        "cleanup_focus": "Upewnić się, że przejście od korzyści płynących z pamięci świata do problemu negatywnej spirali jest płynne i nie dominuje nad głównym argumentem o tożsamości marki.",
        "hidden_question": "Dlaczego sama mechanika pojedynczej partii nie wystarczy, aby gracz poczuł autentyczność bogatego uniwersum?",
        "kluczowe_motywy": [
          "metasystem",
          "ciągłość narracyjna",
          "struktura kampanijna",
          "negatywna spirala",
          "immersja poprzez ślad"
        ]
      },
      {
        "h2": "Kara generatywna i metasystem jako przedłużenie dramatu",
        "cel": "Przejście od mechaniki pojedynczej partii do systemów kampanijnych, pokazując jak zarządzanie porażką i bazą buduje długofalową tożsamość doświadczenia.",
        "position": 12,
        "cleanup_focus": "Wyeliminować nadmiarowe wyliczenia administracyjnych czynności (np. liczenie zapasów, napraw), aby mocniej wyeksponować kontrast między obsługą systemu a podejmowaniem decyzji.",
        "hidden_question": "Jak zaprojektować system porażek i progresję w kampanii, aby nie zniechęcały one gracza, lecz napędzały narrację?",
        "kluczowe_motywy": [
          "kara generatywna vs destrukcyjna",
          "etyka doświadczenia",
          "metasystem osady",
          "pułapka księgowości",
          "tożsamościowy wybór"
        ]
      },
      {
        "h2": "Metasystem jako narzędzie dramaturgii i pamięci świata",
        "cel": "Przejście od pojedynczych mechanik do systemów kampanijnych, które pozwalają na stopniowe dawkowanie IP oraz budowanie trwałej relacji między decyzjami gracza a ewolucją uniwersum.",
        "position": 13,
        "cleanup_focus": "Wygładzić przejścia między wątkami balansu progresji, ekonomii zasobów a technicznym zarządzaniem pamięcią kampanii, aby sekcja nie sprawiała wrażenia zbioru trzech osobnych uwag.",
        "hidden_question": "Jak systemy kampanijne i metasystemy mogą pomóc w autentycznym doświadczaniu świata gry licencjonowanej?",
        "kluczowe_motywy": [
          "metasystem",
          "progresja stylu vs mocy",
          "ekonomia zasobów",
          "odroczone konsekwencje",
          "analogowe narzędzia pamięci"
        ]
      },
      {
        "h2": "Wykorzystanie luk w kanonie do budowania sprawstwa gracza",
        "cel": "Wykazanie, jak projektowanie kampanii i metasystemów w oparciu o lokalne historie pozwala pogodzić sztywne ramy licencji z autentycznym doświadczeniem decyzyjnym.",
        "position": 14,
        "cleanup_focus": "Ujednolicenie terminologii dotyczącej 'metasystemów' i 'warstwy koloru', aby wyraźnie odróżnić dekoracyjną progresję od funkcjonalnej integracji z rozgrywką.",
        "hidden_question": "Jak zaprojektować kampanię w grze licencjonowanej, aby nie ograniczać gracza sztywnym kanonem marki, a jednocześnie go nie łamać?",
        "kluczowe_motywy": [
          "luki kanonu",
          "historie lokalne",
          "metasystemy",
          "synergia IP i mechaniki",
          "otwarty rachunek narracyjny"
        ]
      },
      {
        "h2": "Metasystemy jako fundament zaufania i nośności kampanii",
        "cel": "Przejście od mechaniki pojedynczej rozgrywki do projektowania struktur długofalowych, które muszą utrzymać spójność świata i zaangażowanie gracza mimo błędów, przerw czy rozwoju produktu.",
        "position": 15,
        "cleanup_focus": "Wyeliminuj nadmiarowe metafory budowlane na rzecz precyzyjnego rozróżnienia między niepewnością fabularną a proceduralną.",
        "hidden_question": "Jak zaprojektować systemy kampanijne, aby długotrwała gra w licencjonowanym świecie nie zniechęciła graczy przez błędy systemowe lub frustrującą porażkę?",
        "kluczowe_motywy": [
          "metasystemy",
          "ekonomia zaufania",
          "nośność architektury",
          "niepewność proceduralna",
          "oswojenie porażki"
        ]
      },
      {
        "h2": "Ekonomia licencji i materialność rynku: pudełko nie żyje samym logo",
        "cel": "Przejście od analizy systemów gry do realiów ekonomicznych, wykazując, że znana marka nie zdejmuje z twórcy ciężaru kosztów produkcji i ryzyka rynkowego.",
        "position": 16,
        "cleanup_focus": "Wyeliminuj powtórzenie metafory o sercu i układzie krążenia, która pojawia się w tekście dwukrotnie.",
        "hidden_question": "Czy posiadanie znanej marki (IP) gwarantuje sukces rynkowy i rozwiązuje problemy finansowe przy produkcji gry?",
        "kluczowe_motywy": [
          "ekonomia realnego rynku",
          "koszty produkcji",
          "fetysz rozpoznawalności",
          "łańcuch produkcji",
          "ryzyko licencyjne"
        ]
      },
      {
        "h2": "Ekonomiczne i rynkowe ryzyka gier licencjonowanych",
        "cel": "Przejście od analizy projektowej do kontekstu ekonomicznego, pokazując, jak koszty licencji i specyfika rynku tabletop ograniczają margines błędu w projektowaniu.",
        "position": 17,
        "cleanup_focus": "Uporządkować przejście między psychologią zakupową fanów a technicznymi zapisami umownymi (tantiemy, gwarancje), aby zachować płynność wywodu.",
        "hidden_question": "Dlaczego samo posiadanie popularnej licencji nie gwarantuje sukcesu finansowego gry planszowej?",
        "kluczowe_motywy": [
          "bariera wejścia",
          "cash grab",
          "minimum guarantees",
          "royalty",
          "koszt komponentów"
        ]
      },
      {
        "h2": "Materialna i procesowa cena tożsamości marki",
        "cel": "Przejście od teoretycznego projektowania mechanik do brutalnych realiów produkcyjnych, prawnych i czasowych, które narzuca praca z licencją.",
        "position": 18,
        "cleanup_focus": "Wygładzić przejścia między technicznymi detalami (DPI, legal lines) a anegdotą o serialu Alias, aby zachować spójność tempa.",
        "hidden_question": "Jakie konkretne ograniczenia produkcyjne i organizacyjne generuje praca z licencją w porównaniu do projektu autorskiego?",
        "kluczowe_motywy": [
          "cykl akceptacji",
          "style guide",
          "asymetria priorytetów",
          "ryzyko systemowe",
          "ekosystem medialny"
        ]
      },
      {
        "h2": "Ekonomiczne i logistyczne pułapki wielkich licencji",
        "cel": "Przejście od projektowania systemowego do analizy ekonomicznej, wskazując na ryzyka finansowe, pułapki crowdfundingu oraz konieczność dopasowania skali produktu do realiów rynku tabletop.",
        "position": 19,
        "cleanup_focus": "Uporządkować przejścia między wątkami kosztów licencji, mechanizmami stretch goals a kwestiami dystrybucji, aby sekcja nie sprawiała wrażenia zbioru luźnych uwag biznesowych.",
        "hidden_question": "Jakie są ekonomiczne i produkcyjne ryzyka związane z wydawaniem gier na dużych licencjach?",
        "kluczowe_motywy": [
          "ekonomia licencji",
          "pułapki crowdfundingu",
          "komedia nadmiaru",
          "dystrybucja i cena",
          "organised play"
        ]
      },
      {
        "h2": "Lokalizacja jako wyzwanie typograficzne i terminologiczne",
        "cel": "Rozszerzenie analizy ekonomiczno-produkcyjnej o techniczne aspekty adaptacji językowej, które wpływają na finalną formę fizyczną produktu.",
        "position": 20,
        "cleanup_focus": "Ujednolicenie metafory 'twórczości w kajdankach' z resztą technicznego języka sekcji, aby zachować balans między pragmatyką a stylem.",
        "hidden_question": "Na jakie problemy projektowe wpływa lokalizacja językowa w grach licencjonowanych?",
        "kluczowe_motywy": [
          "lokalizacja językowa",
          "typograficzny Tetris",
          "zgodność z terminologią marki",
          "glossary"
        ]
      },
      {
        "h2": "Jakość produkcji i profesjonalizm jako fundament zaufania do marki",
        "cel": "Przejście od teoretycznego projektowania mechanik do materialnej i biznesowej realizacji produktu, gdzie fizyczna jakość i etyka operacyjna stają się przedłużeniem szacunku dla IP.",
        "position": 21,
        "cleanup_focus": "Uporządkować przejścia między wątkami: od jakości komponentów, przez etykę zarządzania kampanią, aż po strategię niszowania produktu.",
        "hidden_question": "W jaki sposób fizyczne wykonanie gry i profesjonalizm wydawcy wpływają na wartość licencji i relację z jej właścicielem?",
        "kluczowe_motywy": [
          "materialność rynku",
          "ryzyko reputacyjne",
          "dostępność (accessibility)",
          "retencja gracza",
          "transparentność biznesowa"
        ]
      },
      {
        "h2": "Ekonomia licencji jako język wierności i dyscypliny",
        "cel": "Przejście od kwestii projektowych do szerokiego kontekstu ekonomicznego i etycznego, ukazując biznesplan jako niezbędny element odpowiedzialnego procesu adaptacji IP.",
        "position": 22,
        "cleanup_focus": "Uporządkowanie wyliczeń dotyczących 'zdrad' i 'sądów', aby uniknąć nadmiernej repetycji przy zachowaniu rytmu tekstu.",
        "hidden_question": "Jakie czynniki ekonomiczne i organizacyjne decydują o sukcesie lub porażce gry licencjonowanej?",
        "kluczowe_motywy": [
          "sztuka proporcji",
          "cztery sądy",
          "zgodność zasobów",
          "etyka produkcji",
          "test samowiedzy wydawcy"
        ]
      },
      {
        "h2": "Wierna zdrada jako funkcjonalny przekład licencji",
        "cel": "Sekcja stanowi syntezę dotychczasowych rozważań, wprowadzając koncepcję „wiernej zdrady” i definiując rolę projektanta jako tłumacza, który przekłada tożsamość świata na język procedur zamiast literalnego kopiowania treści.",
        "position": 23,
        "cleanup_focus": "Należy wyeliminować powtórzenia dotyczące „warstwy koloru” i „kostiumu”, aby mocniej wyeksponować rozróżnienie między kopistą a tłumaczem świata.",
        "hidden_question": "Czym różni się dobra adaptacja gry licencjonowanej od zwykłego nałożenia marki na gotowy system?",
        "kluczowe_motywy": [
          "wierna zdrada",
          "mechaniczny przekład",
          "język procedury",
          "odpowiedzialne projektowanie",
          "ornament vs logika doświadczenia"
        ]
      },
      {
        "h2": "Sprawczość gracza jako balans między wolnością a kanonem",
        "cel": "Przejście od technicznej implementacji mechanik do filozofii projektowania doświadczenia, w której sprawczość gracza jest ograniczona przez logikę świata i ramy produkcyjne.",
        "position": 24,
        "cleanup_focus": "Ujednolicenie terminologii dotyczącej granic (rozróżnienie między granicami kanonu IP a technicznymi design boundaries), aby uniknąć pomieszania tych dwóch rodzajów ograniczeń.",
        "hidden_question": "Jak pogodzić w grze licencjonowanej wolność decyzji gracza z koniecznością zachowania spójności z oryginalnym uniwersum?",
        "kluczowe_motywy": [
          "sprawczość (agency)",
          "granice projektowe (design boundaries)",
          "wierna zdrada/interpretacja",
          "analiza luk (Gap Analysis)",
          "konflikt potrzeb fana i gracza"
        ]
      },
      {
        "h2": "Wierność funkcjonalna zamiast literalnego kopiowania",
        "cel": "Przejście od technicznych aspektów systemów do filozofii adaptacji, w której rezygnacja z dosłowności (literalizmu) na rzecz sprawczości i specyfiki medium jest kluczem do autentycznego doświadczenia IP.",
        "position": 25,
        "cleanup_focus": "Uporządkować przejścia między wątkami: od roli luk w narracji, przez różnice między mediami (cyfrowe vs analogowe), aż po konkretne zasady projektowania akcji niebojowych i losowości.",
        "hidden_question": "Dlaczego dokładne kopiowanie statystyk z gry wideo do planszówki jest błędem i jak zamiast tego oddać ducha marki?",
        "kluczowe_motywy": [
          "wierność funkcjonalna",
          "literalizm",
          "sprawczość gracza",
          "Beyond Combat",
          "losowość jako aksjologia"
        ]
      },
      {
        "h2": "Mechanika jako funkcjonalny przekład tożsamości marki",
        "cel": "Sekcja stanowi syntezę i konkluzję całego wywodu, przenosząc analizę z poziomu technicznego projektowania na poziom etyki rzemieślniczej i szerokiego kontekstu interdyscyplinarnego.",
        "position": 26,
        "cleanup_focus": "Należy uporządkować przejścia między analizą AI/kampanii a rozważaniami ekonomicznymi i filozoficznymi, aby uniknąć wrażenia zbyt gwałtownego przeskoku tematycznego.",
        "hidden_question": "Co odróżnia autentyczną adaptację licencji od produktu, który jedynie wykorzystuje znane logo jako dekorację?",
        "kluczowe_motywy": [
          "iluzja podmiotowości",
          "ekologia uniwersum",
          "pamięć świata",
          "konformizm generyczności",
          "rzemieślnik kultury proceduralnej"
        ]
      },
      {
        "h2": "Wierna zdrada jako najwyższa forma lojalności wobec IP",
        "cel": "Sekcja stanowi syntezę całego wywodu, przekuwając analizy techniczne i anegdotyczne w konkretny dekalog projektowy oraz finalną definicję udanej adaptacji.",
        "position": 27,
        "cleanup_focus": "Uporządkuj listę dziesięciu zasad projektowych, aby przejście od anegdot Sheahana do konkretnych wytycznych było płynne i czytelne.",
        "hidden_question": "Czym w praktyce jest udana gra licencjonowana i jak osiągnąć efekt, w którym gracz 'czuje' świat gry?",
        "kluczowe_motywy": [
          "wierna zdrada",
          "epistemologia branży",
          "doświadczenie stołowe",
          "konstytucja gry",
          "architekt doświadczenia"
        ]
      }
    ],
    "glowna_teza": "W oparciu o myśl Jamesa Sheahana autor twierdzi, że udana gra licencjonowana nie może traktować marki jako powierzchownej warstwy dekoracyjnej, lecz musi zakodować tożsamość i logikę świata bezpośrednio w mechanice, przekładając charakterystyczne dla danego uniwersum zachowania na konkretne reguły, systemy autonomiczne i strukturę konsekwencji, tak aby gracz nie tylko rozpoznawał IP, ale doświadczał go poprzez sprawcze działanie.",
    "luk_narracji": "Myśl ewoluuje od technicznego ujęcia mechaniki jako fundamentu tożsamości marki i narzędzia do wymuszania zachowań zgodnych z logiką świata, poprzez analizę systemów autonomicznych i kampanijnych budujących pamięć uniwersum, aż po szeroki kontekst ekonomiczny i etyczny odpowiedzialnego projektowania. Całość zmierza do tezy, że udana adaptacja licencji to wierna zdrada, w której rezygnacja z literalizmu na rzecz funkcjonalnego przekładu pozwala zamienić marketingowe logo w autentyczne doświadczenie gry."
  }
}

