Rozwdj imprezy i kolejnych edycji - mechanika i fabula
N : ¢ Lo

\ Na*\Eoczqthl niniejszego  raportu  chcielibySmy  przypomnieé
©jak wyg\l?,;ctala grupa, ktéra udzielita odpowiedzi w naszym formularzu -
na podstawie ktérych przygotowaliSmy niniejszy raport. Informacje
ta udzielaliémy przy okazji ostatniego dokumentu, jakim byto
podsumowanie logistyki. Dla wygody postuzymy si¢ wiec
najwazniejszym cytatem, ktéry dobrze podsumowuje to, kto oddat gtos

w formularzu ewaluacyjnym po Inwazji 2023:

Wagng wwagg, jakg nalezy wnies¢ na poczqtek, w kontekscie
wynikdw ankiety ewaluacyjnej, jest to, iz wypetnito jg 51 osob  na
253 akredytowanych uczestnikow, co daje nam probe stanowigcg
zaledwie 20%. Skupiajgc si¢ jednak na analizie jakosciowej
odnosimy wrazenie, Ze mogemy z niej wyciggnglé konkretne
wnioski. Szczegolnie ze formularz zostat wypetniony w podobnych
proporcjach, w jakich gracze stanowili czesci frakeyi - z niewielkg

przewagg Najazdu w powyzszych wynikach.

Niniejszy raport natomiast gtéwnie skupi si¢c na sprawach mechaniki
i fabuly; jej problemach oraz obserwacji, na podstawie ktérych

planujemy zmiany pod kolejna edycje.

Zajrzyj réwniez do podsumowania

logistyki Inwazji 2023

Ocena fabuly i watkéw

Przygotowujac pierwsza edycjg naszej imprezy postanowilis’my sobie,
iz nie bedzie on bitewniakiem ,takim jak wszystkie”, co dotyczyto nie
tylko wejscia na wyzszy poziom standardu jezeli chodzi o zagadnienia
logistyczne, ale i pewna nowatorsko$¢ w podejsciu do designu larpa.
Zdawalismy sobie przy tym sprawe, ze w tej drugiej kwestii, odchodzac
od pewnych utartych mechanik i rozwiazan, ponosimy pewne ryzyko.

Jak nam sie to udalo i jak efekt naszych prac wptynie na kolejne edycje?

Larp Design projektujac Inwazje¢ 2023 chciat stworzy¢ gre skirmishowa,
stawiajaca na potyczki mniejszych oddzialéw i eksploracje terenu,
w miejsce klasycznego bitewniaka - gdzie zazwyczaj $cieraja sie ze soba
wicksze armie. Drugim postawionym przez nas zalozeniem bylo
stworzenie sandboxa, gdzie gracze sami bedg animowali swoja gre,

gléwnie poprzez fabule whasnych frakdji.

Zaplanowaliémy  réwniez  stworzenie oryginalnego  systemu
wylaniajacego zwycieskie frakcje, stawiajacego na mozliwosé
osiagniecia sukcesu w réznych aspektach, a przez to zmniejszajac
prawdopodobiefistwo na pojawienie si¢ grupy, ktéra przegrataby na
kazdym polu. Mozna byto bowiem zatriumfowaé w ofensywie, obronie,

zaopatrzeniu, zwiadzie czy w dziataniach politycznych lub mistycznych.

Nizej przedstawionej ocenie nie podlega gtéwny plot, przedstawiony w

informatorze Inwazji: Drogi do Aarnau.



https://drive.google.com/file/d/1aiMev4TeQdc65Z5PxG3-ZktzKTt-9JqK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1aiMev4TeQdc65Z5PxG3-ZktzKTt-9JqK/view?usp=sharing

Jak sie bawites watkami Politycznymi: How did you like the Politics plots?
17 odpowiedzi

6

5 (29,4%)
4 (23,5%) 4 (23,5%)

3 (17,6%)

1(5,9%)

53% ankietowanych ocenito watki polityczne pozytywnie (oceny 4 i S),

24% przecigtnie (ocena 3), zas 23% negatywnie.

Nasza analiz¢ zaczniemy od watkéw politycznych, ktére dotyczyty
w praktyce dwéch mozliwych kwestii: pierwsza z nich, a zarazem ta, nad
ktéry sie pochylimy byta zatozona przez nas walka o wladzg w obrebie
stronnictw. Jak si¢ okazato jednak gracze zdecydowali si¢ albo dogadad te
kwestie jeszcze przed startem samego larpa, albo ogtosili si¢ liderami na
samym poczatku i nie spotkali si¢ z zadnym oporem. Bylo to dla nas
duzym zaskoczeniem. Poczatkowo zatozyliémy, ze watek ten nie byt dla
dowddceéw grup interesujacy. Ostatecznie jednak wyniki ankiet pokazaly,

ze byl w duzym stopniu pozytywnie oceniany przez wiekszos¢ graczy.

Jak sie bawites watkami Mistycznymi: How did you like the Misticism plots?
29 odpowiedzi

15

12 (41,4%)

9 (31%)

4 (13,8%)

1(3,4%) 3(10,3%)

1 2 3 4 5

72% ankietowanych ocenito watki mistyczne pozytywnie (oceny 4 i 5),

14% przecietnie (ocena 3), za$ 14% negatywnie.

Watki mistyczne zostaly ocenione przez Was najbardziej pozytywnie ze
wszystkich, jakie byly dla Was dostepne; zwracano nam uwagg, ze byty
angazujace i klimatyczne. Podstawowym problemem, o ktérym pisaliscie
bylo jednak to, ze postacie je wykonujace zabieraly ze sobg obstawe,
ktéra czesto nudzita sie podczas oczekiwania na zakoriczony rytuat lub
medytacje. Zwracano réwniez uwage na to, ze kadzidta pality sie do$¢

dtugo, co dodatkowo wplywato na nude wsréd eskorty.

Z pewnego punktu widzenia mozna zauwazy¢, ze poprzez to zadanie

| animowaliSmy czas mistykom, lecz nie calym grupom, ktére za ni_mi\ A
Stad tez gtéwnym wnioskiem, do jakiego doszlismy byto to, Ze cel danych podazaly. Wskazuje nam to, ze nalezy potozy¢ wigkszy nacisk na to, co, \

yatkéw byt tatwo osiggalny, co bylo jego gléwnym problemem. Byto to dzieje juz po dotarciu do celu; w taki sposéb, by bylo to réwniez \

-

./ jedno z tych miejsc, gdzie sandbox dziatal na niekorzy$¢ samej gry, do interesujace dla zwyktych zotnierzy, ktdérzy towarzyszyli czarownikom, * - i

¢zego odniesiemy sie szerzej pdznie;j. a nadto, aby zajmowalo mniej czasu.
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Jak sie bawites watkami dla Kultystéw: How did you like the plots for Cultists?
14 odpowiedzi

6

5 (35,7%) 5 (35,7%)

2 (14,3%)

1(7,1%) 1(7,1%)

1 2 3 4 5

71% ankietowanych ocenito watki dla kultystéw pozytywnie

(oceny 41 5), 7% przecietnie (ocena 3), za$ 22% negatywnie.

Cho¢ ogdlnie mozemy stwierdzié, iz zamieszanie dookota kultystéw
podobato si¢ graczom, to jednak nie wyszedt on idealnie. Problemem
tego watku okazata si¢, co ciekawe - $mieré. Duzo frajdy dato graczom
sktadanie innych w ofiarach, podrzynanie gardel, rytualne mordy i
knowania w imi¢ bogéw Chaosu... co jednak nie przektadato si¢ na cheé
usmiercania swojej postaci w ostatecznym rozrachunku. Zmuszato to

graczy do niejednokrotnego zawieszania niewiary.

Z racji pozytywnej oceny, bedziemy szukal innych rozwigzad na
powyzszy problem. Doceniamy zarazem to, ze frakcja Najazdu

niejednokrotnie robita watkami dla Kultystéw gre innym stronnictwom.

Jak sie bawites watkami totrowskimi: How did you like the plots for Rouges?
18 odpowiedzi

6 6 (33,3%)

5 (27,8%)
4 (22,2%)

3 (16,7%)

0 (0%)

51% ankietowanych ocenito watki totrowskie pozytywnie (oceny 4 i S),

17% przecigtnie (ocena 3), za$ 22% negatywnie.

Ciekawym spostrzezeniem z naszej strony jest to, iz duzo nizej oceniana
fabuta dookota pétswiatka i przestgpstw byla zasadniczo podobnie
skonstruowana do tej, ktéra dotyczyla kultystéw. Z komentarzy jednak
wynika, ze podstawowym problemem tej czesci gry byto nieprzekazanie
funduszy przez dowdédcéw swoim podkomendnym, ktérzy chcieli
zaangazowa¢ si¢ w niniejsze. Jest to wazne spostrzezenie, ktére zmusza
nas do przemyslenia progu wejécia dla 0séb chcacych rozwiazywad watki

totrowskie.

Czgé¢ tychze zadan bylo tez zwigzanych z dostepnoscig skrzynek i
skarbéw na terenie gry. Oméwimy te kwestie szerzej w nastgpnym

punkcie, albowiem byl to element wspdlny takze dla watkéw

przygodowych.




Jak sie bawites watkami Przygodowymi: How did you like the Adventurous plots?
34 odpowiedzi

15

12 (35,3%)
10 11 (32,4%)
5 6 (17,6%)

Sl 2 (5,9%)
9%

1 2 3 4 5

68% ankietowanych ocenito watki przygodowe pozytywnie (oceny 41 5),

14% przecietnie (ocena 3), za$ 14% negatywnie.

Co wazne, jest to cze$é, ktéra razem z fabuly dla mistykéw zdobyta
najmniej krytycznych gloséw. Byt to jednak zarazem ten aspekt, z ktérego
my sami byli§my najbardziej niezadowoleni. Pomyst bowiem okazat sie
bardzo trafiony, lecz w praktyce nie udalo nam si¢ zrealizowad tak, jak
sobie zaplanowali$my - poprzez wspomniane juz w raporcie o logistyce
braki kadrowe. Najzwyczajniej w $wiecie obok arbitréw brakowato nam

tez 0s6b technicznych, aby uzupetniaé ,loot” na terenie gry.
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Wnioski dotyczace watkéw:

Ostatnimi pytaniami, jakie Wam zadalismy w kontekscie watkéw, byto
\to w jakich najczesciej braliScie udziat oraz w jakich chcielibyscie braé

ﬁdzmi w przysztosci. Tu réwniez dalo sie zauwazy¢ pewne tendengje,

" ktérymi chcielismy si¢ z Wami podzielié.

Przede wszystkim, najczesciej zajmowalidcie si¢ fabula przygodowa,
polegajaca na eksploracji. Podobnie tez chcielibyscie zajmowacé si¢ nimi w
przysztosci. W drugiej kolejnosci angazowaly Was te zwiazane z
mistykami, niemniej - znacznie mniej gloséw oddano na nie, jezeli
chodzi o zaangazowanie w nich w kolejnej edycji. Odwrotna sytuacja jest
za$ przy fabule dla totréw i pét§wiatka: chcielibyscie by w przysztosci
stanowily one wigksza cze$¢ gry. Najmniej graczy byto zaangazowanych
w watki dla Kultystéw i Polityczne, co zasadniczo bylo naszym celem:

byly one przeznaczone dla mniejszej ilosci graczy.

Mamy przede wszystkim dwa gléwne wnioski, jezeli chodzi o czgs¢
zwigzang z fabuly oraz watkami. Pierwszy nie wymaga dhugiego
omawiania, dlatego od niego zaczniemy: nasza bolaczka, podobnie jak i
przy logistyce, byla kwestia za malej zatogi; w tym przypadku zabrakto
nam obstugi technicznej, aby bogaciej zagospodarowa¢ teren i co chyba
nawet wazniejsze, na biezaco go uzupetnial. Dlatego tez zorganizowanie
wickszej ilosci helperéw jest naszym podstawowym zadaniem, na ktérym

skupiamy sie juz od pierwszych dni po zakoriczeniu Inwazji 2023.

Druga kwestia dotyczy naszego zalozenia, ze tworzac sandbox gracze oraz
dowddcy bardziej zadbajg o animowanie wlasnych grup. W' praktyce
okazywalo si¢ jednak, ze w wielu miejscach tam, gdzie liderzy czy
czarodzieje bawili si¢c dobrze, zwyktym Zolnierzom przytrafita sie nuda.
Stad wniosek, iz musimy skupi¢ sie na takim kreowaniu watkéw, aby
skutecznie animowaty gre catym grupom. Chcieliby$my réwniez w tym
aspekcie wiccej czasu poswiecié na rozmowy nie tylko z dowddcami, ale i
innymi postaciami funkcyjnymi (jak medycy, mistycy czy inni), aby

wspomogli nas w powyzszym zadaniu.

Na koniec, Warte zauwazenia jest, ze intrygi i negocjacje dookota sytuacji
miasta Aarnau podczas gry si¢ nie rozwingiy. Na ten moment nie
jeste$my pewni, czy jest sens wprowadza¢ na gre kladaca przede
wszystkim nacisk na walki malych grup bardziej zagmatwane i ztozone

elementy fabularne, ktére by¢ moze powinny pozostaé tlem.

W jakich watkach brates udziat: What threads have you participated in:
48 odpowiedzi

Polityka | Politics
Mistyka | Misticism
Kultysta | Cultist
totrowskie | Rouge
Przygodowe | Adventure

11 (22,9%)
27 (56,3%)
10 (20,8%)
15 (31,3%)

Jakich watkéw chciatby$ wiecej podczas nastepnej edycji gry: What threads would you like to see

more during the next edition?
44 odpowiedzi

Polityka | Politics
Mistyka | Misticism
Kultysta | Cultist
totrowskie | Rouge
Przygodowe | Adventure

14 (31,8%)
17 (38,6%)
13 (29,5%)
24 (54,5%)
35 (79,5%)

33 (68,8%)



Ocena zadan i punktacji:

Jak wspomnielismy wyzej, jedng z naszych ambicji byto wprowadzenie
nowatorskiego systemu wylaniania zwyciezcy, a bedac precyzyjnym:
zwyciezcdw. Wyszliémy bowiem z zalozenia, Ze poczucie porazki,
szczegdlnie podczas gry gamistycznej - najzwyczajniej w §wiecie zmniejsza
satysfakcje z larpa, a wiec i wyjazdu, ktéry ma byé dla wszystkich
rozrywka. Niemniej, aby nie zniwelowaé korzystnej dla gamizmu
rywalizacji, zdecydowali$my sic wprowadzi¢ Punkty Zwycigstwa, ktére
naby¢ mozna bylo za pienigdze zdobywane na grze. Finalt fabularne;
czesci larpa byt okraszony licytacja w ciemno. Polegata ona na stawianiu

swoich punktéw zwycigstwa na kilka kategorii. m.in.:

Sita Ataku na pozycje wroga
Sita Obrony wtasnych pozydji
Zaopatrzenie Armii

Rozpoznanie terenu

Mistyka

Wyniki licytacji zostaly poréwnane do rezultatéw innych stronnictw.
Rzutowato to na podsumowanie fabularne gry opublikowane po larpie.
System przypadl do gustu dowddca bioracym udzial w licytacjach,
zamierzamy rozwijaé pomyst i zdynamizowaé sposoby zdobywania

punktéw zwyciestwa.
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Jak oceniasz zadania eksploracyjno-mistyczne (medytacja w punktach mocy): Please evaluate the

exploratory-mistical quests (meditation at the Places of Power)
33 odpowiedzi

15

13 (39,4%)

9 (27,3%)

5 6 (18,2%)

4 (12,1%)
1(3%)

52%  ankietowanych  ocenilo  zadania  eksploracyjno-mistyczne

pozytywnie (oceny 4 i 5), 27% przecigtnie (ocena 3), za$ 21% negatywnie.

Na pierwszy ogient bierzemy trzy kategorie zadan polegajacych na
przeszukiwaniach terenu. UstawiliSmy je w hierarchii od tych, ktére
najbardziej przypadty Wam do gustu, do tych, ktére spodobaty Wam si¢
najmniej. Utlatwito to nam réwniez ustalenie, co bylo powodem takiej

kolei rzeczy - wnioski nasunely sic same.

Przechodzac do rzeczy - im mieliScie wicksze szanse na znalezienie czegos
na miejscu docelowym albo w drodze, albo na jakakolwiek interakcje w
miejsce ,pustego spacerku”, tym lepiej si¢ bawiliscie - co nie jest niczym
dziwnym. Problem tych zadan zostal juz wspomniany wczesniej:
mieliSmy ambitne cele, ale zabraklo nam rak do zrealizowania ich, aby
wypelni¢ pusty teren eventami, znajdzkami czy animowaé dla Was
spotkania mig¢dzy grupami. Stad tez we wszystkich trzech kwestiach

wiadomym jest dla nas, co nalezy zrobié.

Jak oceniasz zadania eksploracyjno-religijne (przejmowanie kaplic): Please evaluate the

exploration/religuous quests (taking over the shrines):
35 odpowiedzi

15

12 (34,3%)
10 11 (31,4%)

Ay 4 (11,4%)
A%
3(8,6%)

46% ankietowanych ocenito zadania eksploracyjno-religijne pozytywnie

(oceny 41 5), 31% przecietnie (ocena 3), za$ 29% negatywnie.

“Patrole byly ... 7 jednej strony realistvezne bo na
wiekszoaci zupelnie nic sie nie drialo . 2 drugiej - no na
wiekszosci nic sie nie dziato )"

Jak oceniasz zadania eksploracyjne (patrole, poszukiwanie etc.): Please evaluate the exploration
quests (patrols, searches etc.):

44 odpowiedzi
20
15 16 (36,4%)
10 11 (25%)
8(18,2%)
5 5 (11,4%)
4 (9,1%)
0
1 2 3 4 5

36% ankietowanych ocenito zadania eksploracyjne pozytywnie (oceny 4 i

5), 36% przecigtnie (ocena 3), za$ 28% negatywnie.



Jak oceniasz zadania przejmowania / obrony stref buforowych obozéw: Please evaluate the quests

of taking over/protection of the campsites buffer areas:
35 odpowiedzi

15

13 (37,1%)

8 (22,9%)

5 6 (17,1%)
5 (14,3%)

3 (8,6%)

1 2 3 4 5

26% ankietowanych ocenilo zadania przejmowania i obrony stref
buforowych pozytywnie (oceny 41 S), 23% przecietnie (ocena 3), zas 51%
negatywnie.

Kolejne wazne spostrzezenie dotyczy stref, ktére byty przeznaczone do
obrony i/lub ataku. Zaczynajac oméwienie od stref buforowych:
planowo przy kazdym z obozéw miata zosta¢ wybudowana straznica /
rogatka, ktéra miata by¢ dla kazdego ze stronnictw kluczowym punktem
do strzezenia i obrony. Pomyst ten nie wypalil i ostatecznie, zostal nisko
oceniony z powodu, iz te nie byly wyraZnie oznaczone, a przeciwnicy nie

wiedzieli, gdzie atakowad.

Sam pomyst uwazamy za przede wszystkim niewykorzystany. Dlatego
najprawdopodobniej bedziemy prébowaé podej$¢ do niego ponownie,
tym razem dbajac, aby strefy buforowe byty dobrze oznaczone i znane

wszystkim jeszcze przed samg gra.

Jak oceniasz zadania przejmowania / obrony punktéw strategicznych: Please evaluate the quests

of taking over/protection of the strategic points:
31 odpowiedzi

10,0
' 10 (32,3%)

75
7 (22,6%) 7 (22,6%)

50
5 (16,1%)

25
2 (6,5%)

0,0

: 2 3 4 5
B, Y
39% ankietowanych ocenito zadania przejmowania i obrony punktéw
strategicznych pozytywnie (oceny 4 i 5), 22% przecigtnie (ocen; 3), za$
39% negatywnie. : =

Dowodem na niezrealizowanie dobrze tego pomystu jest przede
: da, S g 2 4 : PR
wszystkim fake, ze inne punkty, ktére juz oznaczylismy nieco lepi¢j, #.

zyskaly tez wyraznie wyzsza ocene w formularzu. -

Jest to rodzaj zadan, do ktérych zamierzamy przytozy¢ najwiecej uwagi, =

jezeli chodzi o Inwazje 2024 - szczegdlnie baczac na planowany przez nas

temat (bez spoileréw!). Punkty przeznaczone do obrony i ataku beda
wyraznie oznaczone zaréwno na terenie gry, jak i na mapach. Podobnie,
upewnijmy sie, ze rogatki i straznice beda tatwe do zlokalizowania. Na
ten moment nie chcemy jeszcze obiecywad, ale myélimy tez o pewnym
poziomie fortyfikacji tychze z naszej strony. Wiecej informacji znajdzie si¢

w Design Docu, kiedy bedziemy mogli precyzyjniej okresli¢ nasz budzet.



Jak oceniasz bitwy: Please evaluate the battles:
48 odpowiedzi

30

20 21 (43,8%)

10 12 (25%)

6 (12,5%) 6 (12,5%)

1 2 3 4 5

56% ankietowanych ocenito bitwy pozytywnie (oceny 4 i 5), 25%

przecietnie (ocena 3), za$ 19% negatywnie.

Kwestia walnych bitew podczas naszego larpa jest zjawiskiem dosé
ciekawym. Abstrahujac juz od wpadki dotyczacej stawetnej ,,bitwy pod
tojami” oraz probleméw zwiazanych z tym, Ze teren, ktérymi
dysponujemy jest wygodny bardziej pod gry skirmishowe - nie da si¢ nie

zauwazy¢, ze cheecie i lubicie duze starcia.

By poprawi¢ jakos¢ tychze (oprécz zapewnienia siatki maskujacej),
przeanalizowali$my teren, zastanawiajac si¢ gdzie wygodniej toczytoby sie
wicksze walki - ale wcigz nie byloby to zbyt daleko od gtéwnych
obozowisk. Mamy duzy, réwny i niezalesiony kawatek terenu, ktéry
zamierzamy Wykorzystac'. Zarazem, jest on inny niz typowe ,,puste pola”,
co réwniez moze zadziataé na plus: nie chcemy jednak zdradza¢ Wam za
wiele na tym etapie, poza zaznaczeniem, ze pracujemy nad powyzsza

kwestig. Chcemy dostarczy¢ Wam lepszych walnych bitew.

Jak oceniasz ekonomie: Please evaluate the economics:
44 odpowiedzi

15
15 (34,1%)

10 (22,7%)
8 (18,2%)

5 6 (13,6%)
5 (11,4%)

45% ankietowanych ocenito ekonomi¢ pozytywnie (oceny 4 i 5), 14%

przecigtnie (ocena 3), za$ 41% negatywnie.

Ostatni z elementéw konstrukceyjnych formuly gry, jaki poddalismy
Waszej ocenie to ekonomia. Byta to istotna czes¢ mechaniki zwigzanej z
punktami zwyciestwa - za zgromadzone zloto mozna bylo bowiem
podnies¢ koricowy wynik w réznych kategoriach. Dodatkowo pieniadze
pozwalaly dokonywaé zakupéw u kwatermistrzéw (komponenty
magiczne, medykamenty czy zestawy naprawcze), jak i mogty stuzy¢ do

wymiany miedzy frakcjami.

Nadto wiemy o tym, ze cz¢$¢ graczy uzywato monet do hazardu. Wiemy
jednak, ze nie dla wszystkich zasady ekonomii byly czytelne, dlatego

zadbamy, o lepsza komunikacje i informacje o nich wéréd grajacych.



Whioski dotyczace zadan:

Whioski dotyczace formuly zadan sa w wielu miejscach podobne do
tych, ktére mogliscie przeczytaé przy okazji fabuly i watkéw. Przed nami
istotne zadanie, jakim jest lepsze i bardziej dynamiczne zarzadzanie
terenem, aby zapelni¢ go znajdzkami, ciekawymi miejscami czy
animowanymi przez nas wydarzeniami. Jak juz kilka razy wspomniano,
juz po zakoriczeniu Inwazji 2023 wzieliémy sobie jako gtéwny punkt

dzialan werbunek helperdéw, arbitréw i npc’éw na kolejna edycje.

Uwazamy tez, ze system punktowy dotyczacy zwyciestwa na grze
sprawdzil sie, wymaga jednak pewnych poprawek. Jest to ten element
gry, ktérego zamierzamy si¢ trzymad, ale jednoczesnie jak najmocniej go

dopracowal.

W duzym stopniu mechanika ekonomii ma wspieraé powyzsze, poprzez
mechaniczng mozliwos¢ wykupu punktéw zwyciestwa. Planujemy ja
dopracowal oraz przede wszystkim - dostosowywaé ja do fabuly

kolejnych zaplanowanych przez nas odston.
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Ocena mechanik:

Na koniec, chcemy podda¢ analizie mechaniki stosowane podczas gry.
Cho¢ mielismy tez nieco nowatorskich pomystéw (czes¢ si¢ sprawdzita,
cze$¢ wrecz przeciwnie), to jednak core gry zostawiliémy mocno
klasyczny i znany, jezeli chodzi o gry bitewne. To podejscie zaowocowato
tym, ze chociazby mechanika walki - ktéra byta klasyczna - zebrata
bardzo pozytywne oceny. Drzicki wynikom z ankiety ewaluacyjnej
otrzymaliémy od Was bardzo klarowne informacje, co nalezy pozostawic,
a co zmieni¢, co byto duzo bardziej czytelne, niz w kwestii watkéw czy

zasad zadan i punktéw zwyciestwa.

Nizej oméwimy zasady morale, zbroi, magii oraz mechanike kopertows.

Jak oceniasz mechanike walki (rézne rodzaje uzbrojenia): Please evaluate the fighting mechanics

(different weapon types):
47 odpowiedzi

30

g
2 23 (48,9%)

10 12 (25,5%)

8 (17%)
2 (4,3%) 2 (4,3%)

1 2 3 4 5

74% ankietowanych ocenito mechanike walki pozytywnie (oceny 4 i S),

17% przecigtnie (ocena 3), za$ az 9% negatywnie.



Jak oceniasz mechanike Punktéw Morale: Please evaluate the mechanics of the Morale Points:
48 odpowiedzi

15
15 (31,3%) 15 (31,3%)

10 (20,8%)

4 (8,3%) 4(8,3%)

63% ankietowanych ocenito mechanike punktéw morale pozytywnie

(oceny 41 5), 21% przecietnie (ocena 3), za$ az 16% negatywnie.

“Morale chyba faktycznie sensowniejsze od HP, bo daje
wiecej opcji wyjscia 2 walki: a tym samym mniej
zawiesza niewiare. Bo jedne padnie. drugi ucieknie a
trzeci sie podda.”

Na poczatku chcemy zauwazy¢, ze jest to jeden z najlepiej ocenianych
punktéw naszej mechaniki, obok punktéw pancerzy. Kierowali$my si¢
mysla, ktéra dobrze podsumowal jeden z naszych graczy w powyzszym
cytacie. Prostota tego rozwiazania, dajacego jednoczesnie narzedzie do
tatwego uzasadnienia fabularnej porazki postaci i wycofania si¢ z bitwy

bedzie z pewnoscig podtrzymane i zachowane na przyszte gry pod’

szyldem “Inwazja® - co najwyzej z drobnymi poprawkami, ktére z o .

pewnoscig nie beda szty w kierunku komplikowania powyzszych zasad.

Jak oceniasz mechanike leczenia: Please evaluate the healing mechanics:
44 odpowiedzi

20

17 (38,6%)

8 (18,2%) 8 (18,2%)
7 (15,9%)

4(9.1%)

1 2 3 4 5

57% ankietowanych ocenito mechanike leczenia pozytywnie (oceny 4 i

5), 18% przecigtnie (ocena 3), za$ 25% negatywnie.

Mechanika leczenia zostata oceniona dobrze, ale nie bez gloséw krytyki.
Podstawowym jej problemem okazal si¢ fake, iz nie raz byla po prostu
ignorowana. Bedziemy chcieli zadba¢, aby ta miata wigkszy wplyw na

gre, przy jednoczesnym zachowaniu zasady, iz ma nie przeszkadzaé w

ogdlnie rozumianym klimaceniu czy zyciu obozowym.




Jak oceniasz mechanike Punktéw Pancerza: Please evaluate the mechanics of the Armor Points:
45 odpowiedzi

15 15 (33,3%)
14 (31,1%)

10 11 (24,4%)

3 (6.7%)
2 (4,4%)

1 2 3 4 5

64% ankietowanych ocenilo mechanik¢ punktéw morale pozytywnie

(oceny 41 5), 24% przecigtnie (ocena 3), za$ az 12% negatywnie.

Podobnie jak mechanika morale, zasady dotyczace przyznawania
punktéw pancerza zostaly ocenione mocno pozytywnie. Uwazamy, ze
zawdzieczamy to dwdém aspektom: prostocie, jak i... przyznawaniu za
ostone glowy dodatkowej gloryfikacji. Postanowilismy zastosowa¢ takie
rozwigzanie uznajac je za odpowiedni sposéb do promowania

bezpieczeristwa na grze.

Podobnie jak w przypadku punktéw morale, nie planujemy zmienié
powyzszych zasad; przyjmujemy za mozliwy co najwyzej ich delikatny

Hlifting”.

Jak oceniasz mechanike naprawy zbroi: Please evaluate the mechanics of armor repairment:
33 odpowiedzi

15

12 (36,4%)
9 (27,3%)

5 6 (18.2%)
4(12,1%)
2 (6,1%)

18% ankietowanych ocenito mechanike naprawy zbroi pozytywnie

(oceny 41 5), 36% przecigtnie (ocena 3), za$ az 46% negatywnie.

Stanowczo byla to najgorzej oceniana mechanika podczas larpa. Praktyka
pokazata, ze w wickszosci przypadkéw nie byla na grze w ogdle

stosowana, a gracze niezaleznie od stronnictwa zupeinie ja zignorowali.

Zostanie ona zastgpiona innym, znacznie prostszym i intuicyjnym

mechanizmem, ktéry przedstawimy Wam w Design Docu.



Jak oceniasz mechanike magii: Please evaluate the magic mechanics:
38 odpowiedzi

20
18 (47,4%)

8 (21,1%)
5 (13,2%) 5 (13,2%)

0 2 (5,3%)

68% ankietowanych ocenito mechanike magii pozytywnie (oceny 41 5),

13% przecigtnie (ocena 3), za$ az 20% negatywnie.

Gléwnym problemem magii okazalo si¢ nie to, ze mechanika byta
niewystarczajaco opisana, lecz smutna prawda, ze wielu graczy jej nie
znata. Oczywidcie, nie jest rzadka sytuacja - zdajemy sobie sprawe, ze
swoistym larpowym klasykiem jest nieznajomo$¢ podrecznika wéréd
graczy. Mechanika magii w wigkszosci oceniana dobrze. Niemniej
uwazamy, ze powinna by¢ bardziej intuicyjna, tak aby gracze odruchowo

wiedzieli, jak na nig reagowad. Bedziemy dazy¢, aby te sytuacje zmienid.

Niektére mechaniki powodowaly réwniez sytuacje, w ktérych obstawa
maga byta zmuszona dtugo i bezczynnie czekaé na zakoriczenie rytuatu.
Wiemy, ze zaklecia warto skrécié, a zarazem zadbad, aby magowie mieli
pretekst do odgrywania interesujacych scen, ktére same w sobie beda

atrakcyjnym dla obserwatoréw widowiskiem.

Jak oceniasz mechanike kopertowa: Please evaluate the "envelope mechanincs":
28 odpowiedzi

10,0
10 (35,7%)

7,5

6 (21,4%)

5,0
5 (17,9%) 5 (17,9%)

25
2 (7,1%)

0,0

1 2 3 4 5

39% ankietowanych ocenito mechanike kopertowa pozytywnie (oceny 4

i5), 36% przecietnie (ocena 3), zas az 25% negatywnie.

Mechanika ta dotyczyta ,znajdziek”, ktére byty do zlokalizowania na
terenie gry. Podstawowym jej problemem byto, oczywiscie, wspomniane
juz kilka razy - nieuzupetnianie ich na biezaco oraz zasadniczo za mata

ich ilo$¢ juz na samym poczatku gry.

Dodatkowo czes¢ z nich okazata si¢ fabularnie nieuzytecznymi plotkami,
czasem nawet niezwigzanymi z samym plotem gléwnym. Z naszej
perspektywy mialy one prowokowa¢ tematy do rozméw czy klimacenia,
niekoniecznie dajac realne wskazéwki pomagajace zdobywaé punkty w
grze. Po waszych komentarzach jednak wiemy, ze oczekiwaliscie raczej

tego drugiego - co jak najbardziej weZmiemy pod uwage.




0gdlna ocena mechaniki: Your general opinion on our mechanics:
51 odpowiedzi

30

B
2 23 (45,1%)

17 (33,3%)

8 (15,7%)

3 (5,9%)
1 2 3 4 5

39% ankietowanych ocenito catosciowo nasza mechanike pozytywnie

(oceny 41 5), 45% przecietnie (ocena 3), za$ az 16% negatywnie.
Whioski dotyczace mechaniki:

Na podstawie ankiety uwazamy, ze mechanika w wickszosci zadziatata
tak, jak powinna, acz nie unikniemy w wielu poprawek, uproszczeni czy
dzialani, majacych zadbad o wigksza intuicyjnos¢ podczas gry. Sprawdzit
sic gtéwny core, dotyczacy punktéw morale, pancerza, podzial na
oddzialy czy zasady walki; z drugiej strony, musimy porzadnie przemysle¢

system leczenia, a mechanike naprawy pancerza napisa¢ od poczatku.

Chcemy, aby na Inwazji pojawialo si¢ sporo innowacyjnych zasad i
rozwigzan, dlatego z pewnoscig bedziemy na kolejnych edycjach
dokonmaé /peW‘hych eksperymentéw, aby szukaé nowych, ciekawych
podejsé. Za;az’ém jednak zalezy nam, by gra nie stafa si¢ poligonem,
dlaéego, zamierzamy dynamicznie i na podstawie Waszych uwag zadbad,

aby juz kolejnej edycji grato si¢ Wam jeszcze lepiej.

Podsumowanie:

Mimo udanej czeéci logistycznej, wyniki ankiety fabularno-mechaniczne;
jasno wskazujg, ze wielu miejscach nasza gra musi by¢ solidnie
przebudowana. Mielismy ambitne plany i pomysly, ktére w wielu
miejscach nie udalo nam si¢ zrealizowaé tak, jakby$my tego chcieli, a w
innych byly zwyczajnie nietrafione. Zasady gry niejednokrotnie
okazywaly sie zbyt skomplikowane, a watki oraz zadania powinny by¢
bardziej nasycone. Dlatego tez zamierzamy mocno okroi¢ mechanike, a
wiele rozwigzai uproscié, aby staly sie przede wszystkim bardziej
intuicyjne i zrozumiale. Formuiq zadan zamierzamy utrzymac, niemniej,

zdajemy sobie sprawe, ze musza by¢ ciekawsze i bardziej emocjonujace.

Chcemy rozszerzy¢ funkcje miejsca, jakim bylo Kwatermistrzostwo -
zapewniajac tam nie tylko wigksza, stala obstuge, ale i fatwy dostgp do
zasobdw, zasad, arbitréw i wszystkiego, co jest niezbedne do gry. Przy
tym wiemy, ze bedzie znajdowalo si¢ ono w poblizu straznicy, bedacej
punktem obrony obozu - dodatkowo wymuszajac w ten sposéb

regularne patrole w jej poblize.

Najwazniejszym zadaniem dla nas jest zapewni¢ odpowiednig ilo$¢
arbitréw oraz pomocnikéw technicznych, ktérych brak z naszej
perspektywy byt gtéwnym powodem wielu niedociagnieé podczas larpa.
Chcielibysmy, aby podczas drugiej edycji Inwazji sedziowie byli tatwo
dostepni, a bohaterowie niezalezni i kwatermistrzowie liczniejsi, aby

skutecznie animowacd gre.



