שלום לכולם

אי אפשר ככה, נורא קשה לי לעקוב אחרי התכתובת, לכן הכנתי את המסמך הזה שהוא סיכום של רוב ההודעות (38 הודעות שקיבלתי עד לתאריך 15/6/2001) לפי נושאים.

צריך להפגש, לדעתי מפגש של כמה שעות שווה המון המון הודעות.

גליה.

תוכן עניינים

דף קשר
סיכום הפגישה
זכויות
פרקים
פרק 1
פרק 2
פרק 3
פרק 4
פרק 5
מילון מונחים
רשימת מטלות
הנחיות לכותבים
כל מה שרצינו שתדעו על משחקי תפקידים (שם זמני)
מטרות

לכתוב ספר על משחקי תפקידים, עם דגש על סגנון חופשי, שילמד משחקי תפקידים מהיסודות ועד לרמה הגבוהה ביותר שביכולתנו להעביר.

מינהלה
נהלי עבודה:

מערכת

לספר ימונה עורך, שתפקידו יהיה לחלק את מטלות הכתיבה בין הכותבים, לקבץ את החומר, לערוך אותו, לשכתב, להגיה, ולארגן אותו כמכלול שלם. העורך יהווה את הסמכות העליונה לגבי מיבנה החומר הכתוב.

העורך יעבוד בשיתוף-פעולה עם עוזרים, ביניהם מעצב גרפי ומגיה. הללו ידאגו שהחומר שומר על רמה אחידה ונקייה משגיאות, ושהוא מוגש בצורה נוחה, קריאה, ברורה, מאירת-עיניים ואסתטית.

כותבים

אדם המעוניין לכתוב לספר, יפנה אל העורך, יקבל ממנו מטלה מפורטת, ויגיש לו כתב-יד. מומלץ לכותב ולעורך לקיים קשר טוב בכדי להימנע מאי-בהירות כלשהי לגבי החומר הכתוב. העורך ישמור על קשר עם הכותב במהלך תהליך העריכה, ויתייעץ איתו במידה וידרשו שינויים בטקסט. הכותב מתחייב לשכתב את הטקסט לפי בקשת העורך, או לתת לעורך לשכתב את הטקסט בעצמו, או בעזרת כותב אחר, במידה והדבר ידרש.

לכותבים יוענק קרדיט בכל גירסה של הספר, ועותק מהספר המודפס.

זכויות:

לכל כותב הזכויות המלאות על כתב היד שלו, אך עליו לקבל את סמכות העורך לעשות ככל שיראה לנכון בחומר המוגש להכללה בספר. העורך ראשי לבקש מהכותב לשכתב את הטקסט, ובמידה ואינו מרוצה מהתוצאה, לשכתב את הטקסט בעצמו כראות עיניו. הכותב אינו רשאי למשוך חומר שהוגש לעורך, גם אם לדעתו נעשה בו שכתוב מוגזם או בלתי הולם, וזאת בכדי להגן על המשך העבודה התקינה על הספר. הכותב רשאי לדרוש מחיקת הקרדיט שלו במידה וחש שהחומר שנכלל בספר אינו מייצג אותו או את כתיבתו, וכאמור, נישארות בידיו הזכויות המלאות על כתב היד המקורי.

הערות

לגבי תרגילים ודוגמאות:
 אנחנו רוצים ללמד משחק תפקידים בצורה מעשית, עם תרגילים ופעילות. דרך אחת היא פעילות יחידנית (המצא סיפור, המצא דמויות), מעבר לכך יש משחק אחד-על-אחד: שכנע לפחות חבר אחד (או אח / אחות קטנים...) לשחק איתך. ומעבר לכך, משחק מרובה שחקנים (יותר מאחד...).

לגבי הפרקים הנושאיים:
 מטרת הספר היא ללמד, לא להיות חומר-עזר, אלא מדריך. לכן, יש לרבד את החומר: להסביר בצורה ראשונית את המכלול לפני שמתעמקים בטכניקות מתקדמות. כלומר, במקום פרק שיטחן את נושא "יצירת דמות" מכל הכיוונים, יהיה פרק שיציג את הרעיון הבסיסי של יצירת דמות, ופרק מתקדם שיחקור את הנושא לעומק. רצוי שהחלק הזה יהיה קצר, אבל שלם.

הפנייה:
 שימו לב, אנחנו מתחילים מהמנחה, לא משחקנים: אנחנו לא נסביר ש"במשחק תפקידים אתה מגלם תפקיד של פיראט נועז / קוסם גדול / ערפד מודרני..." (לפחות לא בפסקה הראשונה) למה? כי הראייה שלי היא מונחת-מנחה. הספר צריך ללכוד את ליבו של קורא אחד: המנחה. הוא כבר יארגן פארטי. לשם כך, צריך להסביר באותות ובמופתים שלהנחות זה הכי מגניב ואדיר. זה עצוב ואכזרי לגרום למנחה להתלהב מלשחק דמות כשבסוף הוא נאלץ להנחות את הסיפור.
מיבנה הספר:
חלק א': משחק תפקידים עכשיו

מטרה: ללמד משחקי תפקידים במהירות ויסודיות, להכניס את הקורא למשחק בצורה מהירה ככל האפשר, להניח יסודות לחומר מתקדם שיובא בהמשך.

מהו משחק תפקידים?

משחק תפקידים הוא סיפור שהמשתתפים ממלאים בו את תפקידי הגיבורים.

מי הם המספרים? מיהם שחקנים? מיהו מנחה?

איך תפתה שחקנים? למה אתה בכלל רוצה שחקנים? שחקנים הם יותר מקהל, הם משתתפים ושותפים בסיפור. כולכם מספרים, המנחה מוביל, השחקנים ממלאים בתוכן את הקו שהוא מטווה.

סיפור שבו כולנו שחקנים: משחק תפקידים הדדי. דוגמאות. היער כמשל. 

תרגילים - המצאת סיפור, המצאת דמות, דמויות גוררות סיפור, סיפור גורר דמויות. כרגע מדובר על רעיונות, לא על מיבנה מוצק ופירוט. דוגמאת ריצה קטנה - משחק סולו, משחק אחד-על-אחד.

הדגמה: סיפור, דמות / דמויות, דוגמת הרצה.

דמויות

מה צריך לדעת על דמות כדי שתוכל לככב בסיפור? עצות וטכניקות מעשיות, קצרות, כלליות. התמקדות על סיפור קצר / מוגבל.

איך משחקים דמות - מאפיינים בסיסיים שקל לשלב במשחק, מעלות וחסרונות.

סיפורים

בניית סיפור קצר סביב דמות או דמויות, מספר מוגבל של סצנות ומיקומים. קצת על עולם, רקע, עלילה, אווירה.

התנהלות משחק והנחייה

ניהול משחק, העברת סיפור.

מנגנוני הכרעה

רגעים דרמטיים ואיך לטפל בהם: תיאורים, ראליזם, התעמקות, התמקדות בפרטים החשובים.

הגורמים המשפיעים על הצלחה או כשלון בפעולה מסויימת:

חלק ב': נושאים מתקדמים
מטרה: להיות מאגר של כל חוכמתנו, ומדריך לשחקן ולמנחה לפיתוח הלאה לכל כיוון אפשרי - בין אם בשימוש במשחקים קיימים, חומר ממדיה אחרת או טכניקות משחק מתקדמות ואומנותיות.

סיפורים

סוגים של סיפורים. ז'אנרים, תמות, אווירה כללית.

עולם, רקע, מקומות, דמויות ככלי לפיתוח העולם.

איך לבנות סיפור (התחלה, אמצע, סוף, סיבוכים). אמצעים אומנותיים, אווירה, מוטיבים.
איך לבנות סיפור-על, כלומר קמפיין (מתקשר גם לפיתוח דמות ופיתוח קבוצה)
איך לבנות עולם, איך לגנוב עולם קיים.
דמויות
איך לבנות דמויות - גישות שונות לבניית דמות, עם דגש על כתיבת רקע ואופי, ווריאציות שונות ומגוונות (מתיאור כל דמות לפי 6 תכונות קבועות ו-50 כישורים, ועד שיטת 10 העמודים והשאלות הסיניות של איוב). מה אפשר לקחת ממשחקים קיימים ומה אפשר לאלתר.
שיטות לבניית דמות כאמצעי להבעת העולם. חיבור עולם-דמות, חיבור שחקן-דמות.

הערה: המידע מיועד לד"שים (דמויות שחקן) ולד"מים (דמויות מנחה) כאחד.

ההבדלים בין דמויות מנחה ודמויות שחקן (הרשיון לחפף).
משחק דמות

מי אני, מה אני: מה השאיפות שלי, איך אני מתייחס לדמויות האחרות, אלו מטרות הצבתי לעצמו, מהן הנקודות החזקות והחלשות של הדמות.

משחק עמוק, משחק חיצוני, משחק-על. הדמות ככלי ליצירת סיפורים.

המון דברים על רולפליי כללי, משחק בקבוצה, פיתוח דמות.

בעיות (שחקן-שחקן, דמות-דמות, עולם-דמות)

הנחייה
קו עלילתי ומיבנה סצנות. מטרת סצנה.

שיטוט חופשי, עולם עם עומק.

איך לנהל משחק - המון דברים על רולפליי כללי, משחק בקבוצה, פיתוח דמות, כל החארטה הכללי שדנו בו בסדנת המנחים, שנכתבו עליו מאמרים בשדונים ובאלף ואחד מקומות אחרים, ועד שיטות מתקדמות של שמוליק ליצירת אפקטים אמנותיים על-ידי מניפולציות פסיכולוגיות באמצעות לווינים ניסתרים ומראות חד-כיווניות.

פיתרון קונפליקטים, קרבות, שיטות רזולוציה, קוביות, ניהול זמן,

ניהול חלוקת תשומת-לב, חוזה מנחה-שחקן, גבולות אמון, וכיו"ב.

דמויות מנחה - איך להקריץ לגיון במיצמוץ ולבנות ארכי-נבל לאורך קמפיין. טקטיקות, אסרטגיות ומזימות שטניות, וכיצד לגנוב את כל הרעיונות מהשחקנים.

 שיטות

מהן שיטות משחק, ומה הן מכילות.

אילו שיטות מוכרות, כיצד הן התפתחו.

כיצד עוזרות שיטות ליצירת דמויות

כיצד עוזרות שיטות ליצירת סיפורים

כיצד עוזרות שיטות להנחיית המשחק

רקע ועולמות

סוגות (ז'אנרים)

מהו עולם

קונפליקטים גדולים

סיפור-על (Metastory)

עולמות ורקעים שונים

חלק ג': עולמות משחק

חלק זה כולל 4 עד 6 עולמות מוכנים למשחק, עם רקע, עולם, סיפורים אפשריים, הנחיות מפורטות לבניית דמויות מתאימות, דמויות מוכנות לדוגמה, והרפתקה קצרה (או הרפתקאות קצרות) שאפשר לקחת ולהריץ. העולמות יהיו בסוגות שונות, עם העדפה למקוריות על פני חיקוי בוטה. סוגות אפשריות: פנטסיה, אימה, מתח, מדע-בדיוני.

Ori 14/4/2001 
Dotan Dimet 

Galya Passi 
 

Nimrod Notea 

Itay Horev 

Ori Folger 
Dotan 15/4/2001:

Decisions reached during the meeting (16th April):
A discussion was made about the idea of writing a book on freeform / free style Roleplaying. The following decisions were made:

1 - The book will teach roleplaying from scratch, not just "how to stop using a system ans start playing freeform".

2 - The book will be in Hebrew. The book will attempt to use the same terminology that the Amuta espouses ("Moderator" for GameMaster, etc.)

3 - The book will be made available online, in HTML and PDF form.

4 - The book will be printed in as fine a form as financially feasible - attractive cover, good paper, etc.

5 - The organizers of the book project are interested in Amuta support (and financial sponsorship, when the time comes to print the book). They would also like the book to be approved by the Amuta, and for the Amuta to "take credit" for the book. HOWEVER, the organizers will not tolerate imposition of beaurocratic constraints on the production of the book. The organizers will demand full autonomy in the production of the book, at least equivalent to that given to convention organizers, as a condition for carrying out the project under the auspicies of the Amuta.

6 - The organizers believe the book should be aligned with the Amuta's position vis-a-vis various roleplaying attitudes, so that the book will properly reflect the Amuta (this is necessary if we wish to ask for the Amuta's sponsorship, and I believe it is also important if we would like to recruit Amuta members as writers).

7 - The book shall not adopt an anti-system attitude. It should be easy to incorporate game systems into roleplaying games that are based on the ideas in the book. In addition (my addition, not something discussed in the meeting), the book will try to avoid strong bias towards a specific style of gaming - despite a strong narrativist (story-oriented) attitude, other styles of play should be clearly explained and fully demonstrated.

8 - The meeting accepted my suggestion for limiting writers' rights to
withdraw their material (they retain the rights to their manuscript, but if they refuse to edit it or let the editor edit it, the editor retains the modified work). The writers will receive credit and a free copy of the printed book.

9 - Duties were assigned: Nimrod is the Book's Whip - he's suppossed to nag people about getting their duties done; Itay is a supervising editor, who will assign writing duties and be a whip to writers; Galya will have the title of Producer, and will coordinate tasks such as error-checking and graphic design (QA too?); Dotan will prepare a detailed outline, which the others will comment upon, and which will form the basis of the assignments handed to individual writers. He wants to be called "Chief Developer".

10 - Ori can pick whatever title and responsibility is most to his liking. A tentative work plan: Dotan will work some more on the outline, with inputs from the rest of the editorial team. Hopefully, we'll put together writer's guidelines (including these nasty "rights" issues), and assignments for individual writers. The "assignments" will be detailed briefs of what should go into a given chapter, what goals the writer needs to achieve, key terms that need to be explained, principles that should be demonstrated, and what the page count (word count) should be. We'll either post the assignments or the overall outline to the forum, and request volunteers for writing the chapters. Itay will assign the assignments to each writer and discuss them with the writer to make certain everything is clear. Dotan will chew his nails waiting for the stuff to come in.Then we edit, re-write, re-organize, do layout, have multiple crisises, and produce the damn thing. 

I've put up a page with two links of interest:

http://corky.net/dotan/roleplaying/freeform.html 
My (very preliminary) outline is also attached in a ZIP file containing a Hebrew Word DOC file. Please comment extensively. 

One issue we didn't go into is rights. Who "owns" the book as a whole? We? 

The Amuta? Is it Public Domain? Is it GPLed (or a decent variant on that)? I'd like to hear your opinions.

Nimrod 16/4/2001

first - I saw that Folger made us a contact list at coolist... good idea... but why shou8ld it be open to all to view? I think that some (at least) of our suggestions, debates or debates might concern not just matirial, but people too. I guess we can close dirty matters in ICQ now and then - but some major desicions or proposals in the mailing list, seen by one of our writers, might tick him off for some reason and we find ourselves with problems in bushels. I think it's best if we screen the viewing too. gives us the nessecery privacy to speak at whatever we want... as we should.

now to some actual coments - I think it's best to keep the rights to ourselves. in that way we can both depend on the amuta for money but can break easily out if things turn ugly (someone with bad feelings decides to get a vote on the cover contents). I don't mind giving the Amuta credits. I don't want this book to get lost between votes and chairs (and whatever can hi(n)de(r) it). 

Having these rights also gives us the power to edit as we DO WILL. else – we can get hindered by some strange amuta desicion.

whipping is nice (great view from here)... still - there is no real content in the job and so I want to help Itay up in Editing and to Galya with the art - especially the internal part. as well - some problem in credit. yep - for formality sake. I don't mind you to know me as "the Whipper" but for obvious reasons we need more coherent job description. looking at a White Wolf (for example) book I've named us all again as (*description in asteriks*):

Dotan Dimet - *Developer* - manages the content of the book. decides what's the spirit of the contents, in the macro. gets the credit of suggesting the idea. 

Itay Horev - *Chief Editor* - gets the details sorted ... the earthly side of the developer.

Galya Passi - *Producer and Art design*... err... no coment.

Nimrod Notea - *co editor*  & *Interior Art manager* (I asked for the interior art before - cool with ye all?) & (if what I wrote at the abouve is cool with ye all) in general - I'm Galya's and Itay's helper... advice and deeds alike. 

Ori Folger - *Technical Superviser* (correct me if I'm wrong)... I guess Dotan or Itay can help you with it too.

in general we'll all just do each others work but... for the beurocratics out there - thats our titels.... btw - we are all also known as *Creators*....

Itay 16/4/2001

As fro the rights, if we do it, they belong to us, if the amuta does it, it belongs to the amuta. No point in doing some sort of "open license", as this is not a system people will write for.

Dotan 16/4/2001

Instead of defining who it "belongs" to, let's define to who it's available, and in what form. 

+ It will be freely available online, anyone can link to it, anyone can download and print the PDF. We should ask that it not be mirrored, because we want to ensure that anyone looking for it gets the most recent edition. 

+ It will be available in deluxe book format to anyone who pays for a copy, money going to the Amuta to defray costs, any access going to the Amuta as a form of contribution (the Amuta would also eat any losses, so it seems fair). 

+ If we don't go with the Amuta, replace "Amuta" throughout with "us poor slobs". Contributors get a copy of the book, credit (they may pass on either), and the rights to their original manuscript. I'd go so far as to say they can incorporate editorial changes made to their manuscript in any further version. The editors retain control only of the compiled version of the material. 

+ Copyright: "This material is the copyright of the Amuta .... and the respective contributors." 

+ Editors and rights (the issue of splits): If anyone in the editorial board finds themselves in deep and irreconcilable disagreement with the rest of the board, they may leave the project, they may start their own project, they may not take any of the book's materials to their own project without explicit permission from the original contributor. If there is disagreement over who "owns" the "original" project, this will be decided by the Amuta (if we bring them into the loop), or by the majority of the board (worst case scenario).

Nimrod 16/4/2001

no open lisence.. so I decree!

I think the book should have a very large (C) printed on its cover for "little us" and nothing but a very large "thankyou" in the inner cover for the amuta sponsership plus the little green IGOR dragon at the back cover lower corner. we need the support of the amuta - but this book goes out with or without its help... if they want to help finance us - great. if they don't - we'll manage ourselves.

I think that if ..."anyone in the editorial board finds themselves in deep and irreconcilable disagreement with the rest of the board"... they get out with nothing more than a "thanks" in the credit - respecting the part he did for the book. everything is everybody's property, managed by us - the bored board. if someone quits - he quits with nothing - as is the matter now in the beggining.

about writers. I think we should stick to a very small and selected group of writers. we need the best (of course)... not only the willing. If the best aren't willing we do not degrade ourselves to lousy and willing... we'll have to write it all by ourselves (worst case scenerio).

therefore - we dont advertise nothing in the forum now before we decide about the skeleton...

Then we go out and decide who we want as writers and ask them, personally. (Dotan mentioned Ayelet for example and there are others you and I can think of).

if we feel we are short with writers, we will advertise in the forum.

Ori 17/4/2001

I don't think this issue is very important. There are two main points we must settle before work can begin on the book. The rights of the writers and the rights of the Amuta. I don't think that the issue of rights of individuals in our team is important enough to discuss it in depth. The rights of the Amuta and our relationshhip with the Amuta should be discussed seperately and with a representative of the Amuta.

As for writer's rights, here's my opinion (enumerated). I think we should prepare a short and well worded Hebrew document (i.e. - I can't do it, not in Hebrew).

Writer's Rights

1. Right of Ownership: The writer retains the copyright on his work, even if we do a lot of editing. We have no exclusive rights for any article, and the writer may do as he wants with it.

2. Right of Publication: We retain one right – the right to publish the article. This right is not limited, and we can publish it whenever we want, in whichever medium we want, next to other articles or by itself. We may charge receivers of the publication whichever way we want. 

3. No Right of Modification: It should be made very clear that we will not change any article without the writer's consent, though we can republish previously published versions of an article which have since been changed.

Itay 18/4/2001

> 3. No Right of Modification: It should be made very clear that we will not change any article without the writer's consent, though we can republish previously published versions of an article which have since been changed.

huh? Of course we will change the article. That's what editing is all about. And we can't have people pulling back their articles because they don't want them edited.

As Dotan said, when someone submits an article, we publish it. If he doesn't like the edited article, he can pull back his credit, nothing more.

איתי 30/4/2001

פרק ראשון

הפרק הראשון בספר יעסוק בהסבר על מהו משחק תפקידים. הוא צריך להסביר קודם כל את נקודת המבט של המנחה, ורק אחר כך של השחקן, כדי ליצור את הרושם (המוטעה) שעדיף להנחות. הרי הספר מכוון למנחים.
יש לכלול הרפתקה קצרה אותה ניתן יהיה לשחק. בלי קונפליקטים, או עם שיטה מאוד מופשטת (כמו בספר האדום של מו"ד. גלגל ק6. יותר מ4, פרצת את המנעול). השיטה עצמה לא תוסבר, אלא רק השימוש הספציפי במסגרת אותה הרפתקה.

הנושאים בפרק:
פרק 1: מהו משחק תפקידים?
- מהם משחקי תפקידים (מזווית המנחה)
- מהם משחקי תפקידים (מזווית השחקנים)
- הרפתקת אחד על אחד קצרה (משהו מפורסם, אולי דמות מסרט, או מספר)
גליה 30/4/2001

אנחנו מתכוונים לרשום את המשפט האלמותי מכל ספרי הרולפליי: זה כמו להשתתף בספר וליצור את העלילה שבו?
גליה 01/05/2001
אולי כדי להוסיף לכל פרק גם נקודות של בעיות אפשריות ושיטות לפיתרון, כמו לדוגמא 
- השחקנים לא הולכים בשביל שתכננת, או עשו משהו טיפשי שאמור להרוג אותם אבל מצד אחד חבל לך עליהם ועל כל מה שעברתם עד עכשיו ומצד שני אם תניח להם לעבור את זה הם ירגישו בלתי מנוצחים ויעשו עוד הרבה שטויות.

- איך מחברים את מגוון הדמויות האינדיוידואליות באופן הגיוני ונותנים להם מניע משותף להשתתף בהרפתקה שהוכנה...

אורי 06/05/2001
טוב, אין לי הרבה מה להגיד. בניגוד לאחרים פה, אין לי בראש את הספר מוכן, אפילו לא קרוב. כולכם נורא רציתם לרוץ לדבר על התוכן של הספר, ואנחנו לא מצליחים לזוז. צריך
כאן מאמץ גדול יותר. :)
עניינים שעלו מקריאת המסמך של דותן:
לדעתי אנחנו צריכים להביא נקודות מפורטות לפרקים בחלק ב', ואחר כך מתוכם להחליט מה יהיה שייך בחלק א' ומה בחלק ב'. כמעט לכל פרק בחלק א' יש מקביל בחלק ב', חבל לחזור על דברים. דותן יחליט מה הולך בחלק א' ומה הולך בחלק ב'.
משחק תפקידים הדדי צריך להיות בחלק ב'. זה נושא מתקדם והוא המיעוט במשחקי תפקידים, ולא צריך להופיע בפרק הראשון בספר. הוא צריך להיות בפרק שלא קיים כרגע, "דרכים אחרות למשחק תפקידים" שצריך להיות בחלק ב' ולתאר גישות מלבד משחק מונחה מסביב לשולחן, כמו משחק תפקידים חי, משחק תפקידים הדדי, PBEM, עולמות דיגיטליים (MUD וכאלה), היער, משחק מונחה של מספר קבוצות באותו סיפור.
בפרק הראשון להבהיר שהנחיית משחק היא לא רק במפגשים אלא גם פיתוח המשחק בין
מפגשים.
דוגמת ההרצה בפרק הראשון היא קריטית ואי אפשר לוותר עליה. אם מישהו רוצה לדעת מה זה משחק תפקידים תכלס והספר הוא הדבר הראשון שהוא שומע על התחום, הוא לא יבין כלום בלי דוגמת הרצה.
הייתי מאוד שמח אם קצת רקע אקדמי על סיפורים יופיע בפרק הסיפורים. הכוונה שלי בעיקר ל-monomyth ומסע הגיבור, אבל יכול להיות שזה לא במקום.

פרק 2: דמויות
הפרק מתמקד בדמויות ברמה הבסיסית ביותר, שמשמשת לסיפור קצר, ופחות בבניית דמות עם טוויסטים ו"קרסים עלילתיים" (צריך למצוא תרגום מוצלח ל"Story Hooks").
בניית הדמות
הקונספט (איך קוראים לזה בעברית) מהי הדמות, במשפט אחד. "שחקן כדורגל מכור לסמים", "פתולוג שמדבר עם המתים".

מאפיינים
מה שידוע בתור תכונות במשחקים עם שיטה. ההגדרות הפיזיות והמנטליות של הדמות. חוכמה/גמישות/יופי וכו'

ידע
מה הדמות למדה במהלך חייה. כישורים שיש לה, כשרונות, ידע תיאורטי, תחביבים.

חיים
ההיסטוריה של הדמות. גיל, חברי ילדות, טראומות? אירועים שעיצבו את אישיותה.

קשרים לעולם
משפחה, חברים, מכרים, שותפים לעבודה, חברים לכיתה. קצת רקע גם עליהם

קשרים לסיפור
איך הדמות מתקשרת לסיפור שבו היא עומדת להשתתף? ואולי היא לא קשורה לסיפור ונתקלת בו במקרה?

מעלות וחסרונות
בעיקרון הם נכנסים בצורות אלה או אחרות בסעיפים האחרים, והם דבר די טכני (אני צולע בחמש נקודות, אז אני אקח חבר של שלוש נקודות ושני נכסים של נקודה כל אחד) עדיין, אפשר לכתוב גם את זה.

כל מה ששכחתי - אתם תוסיפו כאן

משחק הדמות
 מאמר על משחק תפקידים. רול פליי עמוק מהו? פיתרון בעיות. סיגנונות משחק, ממונטי הול והאק אנד סלאש ועד סיפור מודרך.
תרגיל:
מעין סדנת כתיבה. לתת הנחיות מסוימות לכתיבת הדמות, ולתת לאנשים לכתוב דמות. לציין דברים כמו גזע, תחביבים, מקצוע בהווה (באופן כללי) וידע, ולהגיד לשחקנים לכתוב היסטוריה. לאחר מכן, לתת רקע קצר לסיפור ולתת לקוראים להמציא חיבור בין הדמות לסיפור.
גליה 30/04/2001

מילים
קרסים עלילתיים - אולי עדיף עוגנים סיפוריים

קונספט - מהות
פרק 4

איתי 08/05/2001

פרק 4

התנהלות משחק והנחייה
הפרק מתמקד בעיקר בצד הסיפורי של להיות מנחה.

תיאור הסצינה
השליטה בסיפור - בידי המנחה או בידי הדמויות. דגשים על השליטה אצל המנחה, שליטה אצל הדמויות וסיפורים עם סוף פתוח 

יפורטו יותר בפרק המתקדם
איך לחזור לעלילה
אילתור בסיסי
ניהול הקליימקס
פרק 5

איתי 08/05/2001

פרק 5: מנגנוני הכרעה
הפרק הזה מתמקד בעיקר בצד המכני של הנחיה ובקבלת החלטות.

מהי מכניקה?
קוביות מול חוסר קוביות, מחוללי אקראיות (קוביות, מטבעות, אבן נייר ומספריים)
ניתוח מצבי לחץ (מודיפיירים, נו)
תוצאות אפשריות
הגעה להחלטה
תיאור התוצאה

דותן 08/05/2001
Rock Scissors paper, cards, color wheels, determining initiative in Swallow's entrails - all these are advanced methods, which should be discussed in the expanded chapter. So are varying interplays of difficulties, modifiers, resistance tables and oppossed rolls (and other forms of contest), detailed probabilities and analysis of exotic dicing methods and dice (the polyhedra). 
I think the basic chapter should explain the basics of resolution - with emphasis on diceless methods which bypass random determination, methods which are generally applicable (even in Rolemaster you don't roll for everything - why? and can you expand these criteria to handle otrher situations? all situations?). It should then present some simple dice/stat methods (xd6, some nice linear method - can someone think of one): 1-3, which use d6 exclusively, and will make it easy for newcomers to grasp most systems on the market from these principals. 

One point that this brings up is that there's room (in the advanced section) for two chapters: 
1 - A chapter on advanced resolution mechanics (in addition to the various random methods, there are various diceless systems - Shmulik enjoys inventing a new diceless mechanic for each game, almost) and resolution rules (this is more of the "don't be a slave to the dice" discussion). 
2 - A chapter on "systems", which discusses how to incorporate existing roleplaying systems into your gaming, why you'd want to do that, what makes for a good mechanic, what sorts of mechanics you'll find, what effect these mechanics have on the story, etc. 
BTW, what do you think of the word "Series" (Sidra) for Campaign? Robin Laws uses it in "Dying Earth", and I think he's got good ideas as far as new terminology goes (GMC instead of NPC, GM as "Game Moderator" instead of "Game Master", etc.) - he brings in Narrativist thinking without discarding old terms (like White Wolf tried to do).

אורי 08/05/2001

מילון מונחים

גירסה ראשונה למילון מונחים בסיסיים:
משחק תפקידים - role playing game
מנחה - game master, dungeon master, storyguide, storyteller, etc.
מפגש - game session (לא פגישה!)
סדרה - campaign, series, saga (לא מערכה!)
קבוצת משחק - game group, troupe
דמות שחקן - player character
דמות מנחה - nonplayer character (לא דב"ש!)
מונחים שדורשים תרגום עברי הולם (כלומר אובייקטיבי ככל האפשר):
setting, adventure, scenario, story, story arc

נמרוד 21/5/2001

setting - מאפיינים (אני רציני לגמרי!) או זירה
adventure - הרפתקה. זה לא אלים ואין בעיה עם זה.
scenario - עלילה או תסריט
story - סיפור (אין טעם להתחמק מזה)... חלופה (לדעתי, לא) תסריט
נמרוד 21/5/2001

לגבי המילה Scenario, אפשר גם להשתמש במילה "מערכה". מערכה מקובלת כמושג תיאטרלי... לא צריך להיות יותר מדי פראנואידים
איתי 09/05/2001

> setting - מאפיינים (אני רציני לגמרי!) או זירה
זירה מתייחס לזירת ההתרחשות, וסטינג זה משהו קצת יותר גדול. זה כל העולם.
> scenario - עלילה או תסריט
תרחיש נשמע טוב?

> adventure - הרפתקה. זה לא אלים ואין בעיה עם זה.
> story - סיפור (אין טעם להתחמק מזה)... חלופה (לדעתי, לא) תסריט
אין הבדל בין סיפור והרפתקה.
תסריט מתייחס למשהו חד פעמי. פרק, בין אם מספר או מסדרה, מתייחס לחלק מהסרה, או
הסאגה. סיפור גם הוא משהו חד פעמי למדי.
רשימת משימות/מטלות
אורי 29/05/2001

Ok, here is a task list. Please comment if you think something is missing. The list's order is of no significance:

1. Finalize initial outline. We need an outline to start working with. I suggest Dotan's outline (http://corky.net/dotan/roleplaying/contents.doc) is good enough. This outline will change with time. Do we agree to start working with this outline? If not, I suggest Dotan should collect comments and prepare an outline we're happy with.

2. Author a Writer's Guidelines document. Dotan's outline has some of this. We need it in a clearer form to give to prospective authors. It should contain a concise description of our rights vs. the writer's rights, the goal of the entire book and a few guidelines, most of which Dotan already mentioned (write for a game master, write for people who don't know what you're talking about, etc.). Who wants to do this one?

3. The above two tasks must be done so we can start hunting for writers. They need to see these two documents so they know what they're getting into and what they can write about.

איתי 30/5/2001

As for the outline written by Dotan - It's good, but too general. We need to expand the chapter descriptions into smaller subjects, which is what we tried doing with the older messages in this list.

As for the legal papers, I never was much good with that. Maybe we should sit with Itamar and Hila about it.

נמרוד 30/5/2001
about the outline - whatever. I thought I had the time to complete my notes, but I've actually barely started with it, and it seems that we are not making it to any time table we might've thought of. I agree it needs more flashing out, but we can do that while the writers are writing. I think...

about the legal writes, I'm meeting Itamar at sunday for a game. I wouldn't mind meeting him before or after that, and ask him to help me write down those legal rights. I don't have the time (though) to author the entire letter. just the "sitting with Itamar" issue (for now at least)

הנחיות לכותבים

איתי 11/6/2001

זה הרבה יותר קשה ממה שחשבתי
יש כאן משהו מאוד בסיסי, שעוד צריך להרחיב, אבל בשביל זה אני אצטרך את העזרה שלכם, כי מעולם לא כתבתי קווים מנחים לכותבים.

 

הנה בא כלום:

****************************************

  לפני שתשלח את כתב ידך, עליך לחתום על טופס ויתור. ללא טופס ויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף הכתב לספר.
  מוטב לברר לפני תחילת הכתיבה. חלק מהנושאים כבר תפוסים, וחבל על הזמן שיבוזבז בכתיבת חומר שכבר נמצא ברשותנו, או שיהיה ברשותנו בזמן הקרוב.
  תחילה יש לכתוב את הנקודות העיקריות, ולא לפרט. שלחו לנו קטע מתומצת, ואנחנו נודיע לכם אם אנחנו מעוניינים בחומר שאתם מעוניינים לכתוב. חבל לכתוב פרק ארוך שאין סיכוי שיכלל בספר.
  את כתבי היד יש לשלוח בפורמט אלקטרוני הניתן לקריאה וכתיבה, כגון קבצי טקסט או מסמכי וורד. כתבי יד מודפסים ידחו, ולא ישלחו בחזרה לכותבם אלא יושלכו.

 

הספר יעסוק במשחק תפקידים באופן כללי, ובשיטה החופשית באופן ספציפי. הוא נועד בעיקר למנחי המשחק, וילמד משחקי תפקידים מהרמה היסודית ביותר ועד הרמה הגבוהה ביותר שנוכל להעביר.
הספר נועד ללמד, ולא להיות חומר עזר בלבד. הוא יכלול תרגילים, החל מתרגילים יחידניים כגון בניית דמויות, דרך משחק אחד על אחד ועד משחק עם קבוצה.
החומר בספר יחולק לרבדים. כל פרק יחולק לחלק הבסיסי והחלק המתקדם.

 

*************************************

 

וזהו

תעירו, תוסיפו, תשנו, תפסלו. רק אל תישארו אדישים. זה כבר לוקח לנו הרבה יותר מדי זמן.

איתי 11/6/2001

לפני שתשלח את כתב ידך, עליך לחתום על טופס ויתור. ללא טופס ויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף הכתב לספר.

  מוטב לברר לפני תחילת הכתיבה. חלק מהנושאים כבר תפוסים, וחבל על הזמן שיבוזבז בכתיבת חומר שכבר נמצא ברשותנו, או שיהיה ברשותנו בזמן הקרוב.

  תחילה יש לכתוב את הנקודות העיקריות, ולא לפרט. שלחו לנו קטע מתומצת, ואנחנו נודיע לכם אם אנחנו מעוניינים בחומר שאתם מעוניינים לכתוב. חבל לכתוב פרק ארוך שאין סיכוי שיכלל בספר.

  את כתבי היד יש לשלוח בפורמט אלקטרוני הניתן לקריאה וכתיבה, כגון קבצי טקסט או מסמכי וורד. כתבי יד מודפסים ידחו, ולא ישלחו בחזרה לכותבם אלא יושלכו.

הספר יעסוק במשחק תפקידים באופן כללי, ובשיטה החופשית באופן ספציפי. הוא נועד בעיקר למנחי המשחק, וילמד משחקי תפקידים מהרמה היסודית ביותר ועד הרמה הגבוהה ביותר שנוכל להעביר.

הספר נועד ללמד, ולא להיות חומר עזר בלבד. הוא יכלול תרגילים, החל מתרגילים יחידניים כגון בניית דמויות, דרך משחק אחד על אחד ועד משחק עם קבוצה.

החומר בספר יחולק לרבדים. כל פרק יחולק לחלק הבסיסי והחלק המתקדם.
דותן 11/6/2001
Word or other editable format - how about following your own suggestion and send the guidelines in that format, so I can mangle them at my lesiure, instead of using hacks to read your inline Hebrew? 
As for the stuff itself, I think we mentioned that we will assign chapters to authors, not solicit submissions - this is "you write about what we need, not what you want". 
Of course, this won't happen unless we get a proper outline into shape.
איתי 13/6/2001
I published the initial draft two days ago.

Ever since - silence.

I want to publish them. with a call to writers, by the end of the month. t's to start moving things. If you don't have time for the project, say so. Don't hold us all hanging in the air, waiting for the reply you don't have the time to write.    

אורי 13/6/2001
Attached is my rewriting of Itay's guidelines document, incorporating Dotan's comment.

הסבר והנחיות לכותבים בספר המדריך למשחקי תפקידים

הספר יעסוק במשחק תפקידים באופן כללי, ובשיטה החופשית בפרט. הספר מיועד ללמד הנחיית משחק תפקידים וילמד משחקי תפקידים מהרמה הבסיסית ביותר ועד הרמה הגבוהה ביותר שנוכל להעביר. הספר מיועד ללמד בפני עצמו ולא להיות אוסף חומר עזר בלבד. הוא יכלול תרגילים, החל מתרגילים ליחיד כגון בניית דמות, דרך משחק אחד על אחד ועד משחק עם קבוצה.  החומר בספר יחולק לשני חלקים. כל פרק יחולק לחלק בסיסי ולחלק מתקדם.

רשימת ראשי הפרקים לספר הוכנה כבר, ועליכם לבחור מתוך הרשימה. בכל מקרה מוטב לברר לפני תחילת הכתיבה אם הנושא שבחרתם אינו תפוס כבר. לפני כתיבת הפרק במלואו, יש לכתוב תמצית של הפרק, הנקודות העיקריות בו, ללא פירוט, ולשלוח לנו אותו. לפי תקציר זה נחליט אם אנחנו רוצים שאתם תכתבו את הפרק. חבל לכתוב פרק ארוך שלא יכלל בספר. אם נחליט שאנחנו רוצים שתכתבו את הפרק, תצטרכו לחתום על טופס ויתור שמסדיר את פרסום החומר שלכם על ידינו. ללא חתימתכם על טופס הויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף כתב היד לספר.

התקצירים וכתבי היד יועברו בצורה אלקטרונית כמסמכים שניתנים לקריאה וכתיבה ב-Microsoft Word. אנחנו לא יכולים לעבוד עם מסמכים מודפסים מסיבות טכניות. 
[פה יש לצרף את ראשי הפרקים של הספר ואת טופס הויתור]

אורי 13/6/2001
Ok, a new version of the writer's guidelines, incorporating the comments made in the outline document about this subject. Please read and comment. If there are no comments, I'll have Dotan put this up at http://corky.net/dotan/roleplaying/freeform.html .

The document mentions three other documents which must be attached.

The first is the outline. The outline is moving slowly, and it seems to me the best strategy is making Dotan continue his work on it, since he seems to know what he's doing, and hoping he finishes it soon. Dotan uploaded a newer version of the outline document here:

http://corky.net/dotan/roleplaying/contents.doc .

The second document is the copyright form that writers need to sign. Nimrod, are you working on it? I think we need to send someone to physically sit with Itamar and make a form.

The third document is an official terms list for the writers and editor to use. This should be composed by our linguistic editor which means we need to assign one. It's not going to be me, so either volunteer yourselves or find someone who might want the job. Feel free to compose a list and post it in this mailing list even if you don't want ot be a the linguistic editor. Itay said he wants all this initial work to be done by the end of June.Let's try and make it so.

הסבר והנחיות לכותבים בספר המדריך למשחקי תפקידים
הספר יעסוק במשחק תפקידים באופן כללי, ובשיטה החופשית בפרט. הספר מיועד ללמד הנחיית משחק תפקידים וילמד משחקי תפקידים מהרמה הבסיסית ביותר ועד הרמה הגבוהה ביותר שנוכל להעביר.

אנחנו רוצים ללמד משחק תפקידים בצורה מעשית, עם תרגילים ופעילות. דרך אחת היא פעילות יחידנית (פיתוח סיפור, בניית דמויות), מעבר לכך יש משחק אחד-על-אחד: שכנע לפחות חבר אחד (או אח / אחות קטנים...) לשחק אתך. ולבסוף, משחק מרובה שחקנים (יותר מאחד...). מטרת הספר היא ללמד, לא להיות חומר-עזר, אלא מדריך. לכן, יש לרבד את החומר: להסביר בצורה ראשונית את המכלול לפני שמתעמקים בטכניקות מתקדמות.

שימו לב, אנחנו מתחילים מהמנחה, לא משחקנים. הספר צריך ללכוד את ליבו של קורא אחד: המנחה. הוא כבר יארגן קבוצה. לשם כך, צריך להסביר באותות ובמופתים שלהנחות זה הכי מגניב ואדיר. זה עצוב ואכזרי לגרום למנחה להתלהב מלשחק דמות כשבסוף הוא נאלץ להנחות את הסיפור.

נקודת ההשקפה שלכם ככותבים צריכה להיות רחבה ככל האפשר, מקבלת ולא שוללת. על כולנו לקבל שקיימות גישות מגוונות ורבות לכל נושא במשחקי-תפקידים, וכי איננו מעונינים לשלול על פניה כל גישה, למעט במקרים קיצוניים ביותר. ההנחה היא שלכל שחקן יש את טעמו האישי, העדפותיו והנאותיו האישיות. במפורש, אין לשלול או לתקוף שיטות, מערכות או משחקים ספציפיים, ורצוי להימנע מביקורת על מוצרים, סוגות, וסגנונות משחק.

רשימת ראשי הפרקים לספר הוכנה כבר, ועליכם לבחור מתוך הרשימה. בכל מקרה מוטב לברר לפני תחילת הכתיבה אם הנושא שבחרתם אינו תפוס כבר. לפני כתיבת הפרק במלואו, יש לכתוב תמצית של הפרק, הנקודות העיקריות בו, ללא פירוט, ולשלוח לנו אותו. לפי תקציר זה נחליט אם אנחנו רוצים שאתם תכתבו את הפרק. חבל לכתוב פרק ארוך שלא ייכלל בספר. אם נחליט שאנחנו רוצים שתכתבו את הפרק, תצטרכו לחתום על טופס ויתור שמסדיר את פרסום החומר שלכם על ידינו. ללא חתימתכם על טופס הויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף כתב היד לספר. כמו כל מסמך חתום, חשוב שתקראו את טופס הויתור בפרוטרוט ותוודאו כי הוא מובן לכם.

התקצירים וכתבי היד יועברו בצורה אלקטרונית כמסמכים שניתנים לקריאה וכתיבה ב-Microsoft Word. אנחנו לא יכולים לעבוד עם מסמכים מודפסים מסיבות טכניות. 
[פה יש לצרף את ראשי הפרקים של הספר, טופס הויתור ורשימת מונחים מקובלת]

אורי 13/6/2001
Ok, inspired (and ripped off) SJ Games' guidelines, and added better formatting. Please read and comment if there's something there you think is wrong.

הסבר והנחיות לכותבים בספר המדריך למשחקי תפקידים

מטרתנו היא לכתוב ספר על משחקי תפקידים, עם דגש על סגנון חופשי, שילמד משחקי תפקידים מהיסודות ועד לרמה הגבוהה ביותר שביכולתנו להעביר.

הנחיות כלליות

אנחנו רוצים ללמד משחק תפקידים בצורה מעשית, עם תרגילים ופעילות. דרך אחת היא פעילות יחידנית (פיתוח סיפור, בניית דמויות), מעבר לכך יש משחק אחד-על-אחד: שכנע לפחות חבר אחד (או אח / אחות קטנים...) לשחק אתך. ולבסוף, משחק מרובה שחקנים (יותר מאחד...). מטרת הספר היא ללמד, לא להיות חומר-עזר, אלא מדריך. לכן, יש לרבד את החומר: להסביר בצורה ראשונית את המכלול לפני שמתעמקים בטכניקות מתקדמות.

שימו לב, אנחנו מתחילים מהמנחה, לא משחקנים. הספר צריך ללכוד את ליבו של קורא אחד: המנחה. הוא כבר יארגן קבוצה. לשם כך, צריך להסביר באותות ובמופתים שלהנחות זה הכי מגניב ואדיר. זה עצוב ואכזרי לגרום למנחה להתלהב מלשחק דמות כשבסוף הוא נאלץ להנחות את הסיפור.

נקודת ההשקפה שלכם ככותבים צריכה להיות רחבה ככל האפשר, מקבלת ולא שוללת. על כולנו לקבל שקיימות גישות מגוונות ורבות לכל נושא במשחקי-תפקידים, וכי איננו מעונינים לשלול על פניה כל גישה, למעט במקרים קיצוניים ביותר. ההנחה היא שלכל שחקן יש את טעמו האישי, העדפותיו והנאותיו האישיות. במפורש, אין לשלול או לתקוף שיטות, מערכות או משחקים ספציפיים, ורצוי להימנע מביקורת על מוצרים, סוגות, וסגנונות משחק.

איך להתחיל

רשימת ראשי הפרקים לספר הוכנה כבר, ועליכם לבחור נושא לכתיבה מתוך הרשימה. בכל מקרה מוטב לברר לפני תחילת הכתיבה אם הנושא שבחרתם אינו תפוס כבר. לפני כתיבת הפרק במלואו, יש לכתוב תמצית של הפרק, הנקודות העיקריות בו, ללא פירוט, ולשלוח אותו בדואר אלקטרוני לכתובת. לפי תקציר זה נחליט אם אנחנו רוצים שאתם תכתבו את הפרק. חבל לכתוב פרק ארוך שלא ייכלל בספר.

אם נחליט שאנחנו רוצים שתכתבו את הפרק, תצטרכו לחתום על טופס ויתור שמסדיר את פרסום החומר שלכם על ידינו. ללא חתימתכם על טופס הויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף כתב היד לספר. כמו כל מסמך חתום, חשוב שתקראו את טופס הויתור בפרוטרוט ותוודאו כי הוא מובן לכם.

סגנון כתיבה רצוי

התחילו מרשימת ראשי פרקים ועבדו לפיה. אל תסטו – אם חשוב לסטות מהנושא אז חישבו מחדש על ראשי הפרקים (רעיונות טובים יופיעו גם לאחר שהתחלתם לכתוב).

כותבים רבים מאמינים שיש למלא את הדף במשפטים ארוכים ומילים גדולות. כותבים נמנעים מלגזום טיוטות ראשונות, מלאות מילים, ליצירת כתב יד סופי ורזה. קמצנות במסמך יוצרת מקום להסברים נוספים וליותר דוגמאות. כתיבה תמציתית היא יותר קריאה – חישבו על הקורא.

בקצרה, אתם צריכים לשפוט מה העיקר ומה הטפל. אתם צריכים לארגן נכון את מה שכתבתם, לדעת מה אתם מנסים להגיד ולבקר ללא רחמים את הדרך שבה אתם אומרים זאת.

שכתובים

אף אחד לא מגיע לשלמות בניסיון הראשון, במיוחד בתחום משחקי התפקידים. כתבי יד תמיד משתפרים בכתיבה השניה ואף בשלישית.

אנחנו מנסים לעבוד עם שתי טיוטות. הטיוטה הראשונה היא טיוטה שלמה. אם חסרים חלקים, היא לא תתקבל. היא צריכה להיות טובה. כשאתם שולחים אותה, אתם צריכים להיות בדעה שהיא טובה מספיק לפרסום.

הטיוטה הסופית היא שכתוב הטיוטה הראשונה, בהתבסס על הערות העורך. הטיוטה הסופית צריכה להיות מוכנה ממש לפרסום. העורך יבדוק אותה שוב, אבל הוא לא ימצא בה סיבה לשינויים.

טעויות נפוצות

הימנעו מלחזור על אותה מילה, במיוחד באותו משפט. אל תחזרו על עצמכם; נסחו מחדש את המשפט או השתמשו במילה נרדפת. "דמות" חוזרת שוב ושוב – זו המילה שחוזרים עליה הכי הרבה במשחקי תפקידים.

האם פסקה זו הפריעה לכם? כך צריך להיות, אבל עדיין רבות כמוה קיימות. הנה ניסיון נוסף:

הימנעו מלחזור על אותה מילה, במיוחד במשפט יחיד. נסחו מחדש את המשפט או השתמשו במילה נרדפת. "דמות" היא מילה המנוצלת יתר על המידה במשחקי תפקידים.

שימוש יתר בביטויים כגון בדרך כלל, לעתים קרובות, כמעט תמיד, לפעמים, בעיקר, כנראה, באופן כללי וכו' נותן לכתב היד תחושה מבולבלת וניסיונית.

השתמשו בבדיקת איות אוטומטית אם אתם יכולים.

עניינים טכניים

התקצירים וכתבי היד יועברו בצורה אלקטרונית כמסמכים שניתנים לקריאה וכתיבה ב-Microsoft Word, כלומר פורמט DOC או RTF. אנחנו לא יכולים לעבוד עם מסמכים מודפסים מסיבות טכניות.

ראשי פרקים

טופס ויתור

רשימת מונחים מקובלת

דותן 13/6/2001
Very good.

A little administrative point I'd like to add: Since we're using Word, maybe we should say that up front (like SJ Games do). Also, if we stick with the Word speller, we should perhaps state that too. Anyway, I added the guidelines to the web page.

דותן 13/6/2001
Just to give you an understand of what writers' guidelines can consist of:

http://www.sjgames.com/general/guidelines/writers/
אורי 13/6/2001
> A little administrative point I'd like to add: Since we're using Word,  maybe we should say that up front (like SJ Games do). Also, if we stick with the Word speller,

The reason I refrain from that is that I do not want authors adding font style information. I do not know how the printed book will be produced, and authors who spend time on styling get annoyed when that styling is ripped apart by the graphic editor. Better that authors restrict themselves to the text

גליה 13/6/2001

?

אורי 13/6/2001

Changes made according to Morticia's suggestions. Added a line about how
it's important to use Hebrew when possible.

זו טיוטה מספר 1 של מסמך זה. זהו אינו המסמך הסופי.

הסבר והנחיות לכותבים בספר המדריך למשחקי תפקידים

מטרתנו היא לכתוב ספר על משחקי תפקידים, עם דגש על סגנון חופשי, שילמד משחקי תפקידים מהיסודות ועד לרמה הגבוהה ביותר שביכולתנו להעביר.

הנחיות כלליות

אנחנו רוצים ללמד משחק תפקידים בצורה מעשית, עם תרגילים ופעילות. דרך אחת היא פעילות יחידנית (פיתוח סיפור, בניית דמויות), מעבר לכך יש משחק אחד-על-אחד: שכנע לפחות חבר אחד (או אח / אחות קטנים...) לשחק אתך. ולבסוף, משחק מרובה שחקנים (יותר מאחד...). מטרת הספר היא ללמד, לא להיות חומר-עזר, אלא מדריך. לכן, יש לרבד את החומר: להסביר בצורה ראשונית את המכלול לפני שמתעמקים בטכניקות מתקדמות.

שימו לב, אנחנו מתחילים מהמנחה, לא משחקנים. הספר צריך ללכוד את ליבו של קורא אחד: המנחה. הוא כבר יארגן קבוצה. לשם כך, צריך להסביר באותות ובמופתים שלהנחות זה הכי מגניב ואדיר. לא נגרום למנחה להתלהב מלשחק דמות אם אנחנו רוצים שהוא  ינחה את הסיפור.

נקודת ההשקפה שלכם ככותבים צריכה להיות רחבה ככל האפשר, מקבלת ולא שוללת. על כולנו לקבל שקיימות גישות מגוונות ורבות לכל נושא במשחקי-תפקידים, וכי איננו מעונינים לשלול על פניה כל גישה, למעט במקרים קיצוניים ביותר. ההנחה היא שלכל שחקן יש את טעמו האישי, העדפותיו והנאותיו האישיות. במפורש, אין לשלול או לתקוף שיטות, מערכות או משחקים ספציפיים, ורצוי להימנע מביקורת על מוצרים, סוגות, וסגנונות משחק.

איך להתחיל

רשימת ראשי הפרקים לספר הוכנה כבר, ועליכם לבחור נושא לכתיבה מתוך הרשימה. חובה לתאם את הנושא  לפני תחילת הכתיבה כדי להבטיח שהנושא פנוי. לפני כתיבת הפרק במלואו, יש לכתוב תמצית של הפרק, הנקודות העיקריות בו, ללא פירוט, ולשלוח אותו בדואר אלקטרוני לכתובת. לפי תקציר זה נחליט אם אנחנו רוצים שאתם תכתבו את הפרק. חבל לכתוב פרק ארוך שלא ייכלל בספר.

אם נחליט שאנחנו רוצים שתכתבו את הפרק, תצטרכו לחתום על טופס ויתור שמסדיר את פרסום החומר שלכם על ידינו. ללא חתימתכם על טופס הויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף כתב היד לספר. כמו כל מסמך חתום, חשוב שתקראו את טופס הויתור בפרוטרוט ותוודאו כי הוא מובן לכם.

סגנון כתיבה רצוי

התחילו מרשימת ראשי פרקים ועבדו לפיה. אל תסטו – אם חשוב לסטות מהנושא אז חישבו מחדש על ראשי הפרקים (רעיונות טובים יופיעו גם לאחר שהתחלתם לכתוב).

כותבים רבים מאמינים שיש למלא את הדף במשפטים ארוכים ומילים גדולות. כותבים נמנעים מלגזום טיוטות ראשונות, מלאות מילים, ליצירת כתב יד סופי ורזה. קמצנות במסמך יוצרת מקום להסברים נוספים וליותר דוגמאות. כתיבה תמציתית היא יותר קריאה – חישבו על הקורא.

בקצרה, אתם צריכים לשפוט מה העיקר ומה הטפל. אתם צריכים לארגן נכון את מה שכתבתם, לדעת מה אתם מנסים להגיד ולבקר ללא רחמים את הדרך שבה אתם אומרים זאת.

שימרו על השימוש בשפה העברית. הימנעו ככל האפשר משימוש במונחים בשפות זרות. שמות מוצרים בשפה זרה צריכים להישמר בשפה המקורית.

שכתובים

אף אחד לא מגיע לשלמות בניסיון הראשון, במיוחד בתחום משחקי התפקידים. כתבי יד תמיד משתפרים בכתיבה השניה ואף בשלישית.

אנחנו מנסים לעבוד עם שתי טיוטות. הטיוטה הראשונה היא טיוטה שלמה. אם חסרים חלקים, היא לא תתקבל. היא צריכה להיות טובה. כשאתם שולחים אותה, אתם צריכים להיות בדעה שהיא טובה מספיק לפרסום.

הטיוטה הסופית היא שכתוב הטיוטה הראשונה, בהתבסס על הערות העורך. הטיוטה הסופית צריכה להיות מוכנה ממש לפרסום. העורך יבדוק אותה שוב, אבל הוא לא ימצא בה סיבה לשינויים.

טעויות נפוצות

הימנעו מלחזור על אותה מילה, במיוחד באותו משפט. אל תחזרו על עצמכם; נסחו מחדש את המשפט או השתמשו במילה נרדפת. "דמות" חוזרת שוב ושוב – זו המילה שחוזרים עליה הכי הרבה במשחקי תפקידים.

האם פסקה זו הפריעה לכם? כך צריך להיות, אבל עדיין רבות כמוה קיימות. הנה ניסיון נוסף:

הימנעו מלחזור על אותה מילה, במיוחד במשפט יחיד. נסחו מחדש את המשפט או השתמשו במילה נרדפת. "דמות" היא מילה המנוצלת יתר על המידה במשחקי תפקידים.

שימוש יתר בביטויים כגון בדרך כלל, לעתים קרובות, כמעט תמיד, לפעמים, בעיקר, כנראה, באופן כללי וכו' נותן לכתב היד תחושה מבולבלת וניסיונית.

השתמשו בבדיקת איות אוטומטית אם אתם יכולים.

עניינים טכניים

התקצירים וכתבי היד יועברו בצורה אלקטרונית כמסמכים שניתנים לקריאה וכתיבה ב-Microsoft Word, כלומר פורמט DOC או RTF. אנחנו לא יכולים לעבוד עם מסמכים מודפסים מסיבות טכניות.

ראשי פרקים

טופס ויתור

רשימת מונחים מקובלת

מנחה ולא שליט מבוך, אדון משחק, די אם או ג'י אם.

נמרוד 15/6/2001
I totally agree with that. Please add to the "Technical Issues" the following statement :"Please Use a David or Miriam fonts only. Headlines should be size 16 and bold&Underlined. sub-headers should be bold only and sized 15. normal text should be written in size 13. note that the book is graphically edited by us"

cool with ye guys?

אורי 15/6/2001
> I totally agree with that. Please add to the "Technical Issues" the following statement :"Please Use a David or Miriam fonts only. Headlines should be size 16 and bold&Underlined. sub-headers should be bold only and sized 15. normal text should be written in size 13. note that the book is graphically edited by us"

There's no need to give such specific graphic instructions (which will probably change till the publication anyway). We should just include a warning that the authors can't expect their styling to stay as they make it.

נמרוד 15/6/2001
Sorry for disappearing - new job and new obligations... I'm still in if there was any question. 

I've added a note regarding a specific paragraph in the writer's guidelines. I don't have a good way to rephrase what's written there but I DO think it needs rephrasing.

about the legal rights - I've talked with Itamar and we just couldn't find time to sit down and do it. I'll bend his arm soon enough.

in a general note - before I'll actually sit down on it - I want to remind you what we (Itamar & I) will be writing. here is the Idea. we need to vote an finalize our descision. As it is, a formal declaration of disclaiming rights over publishing any "Editor given" manuscript, will be signed by the writers. to that, I remind you, we need to add some kind of a formal organization or agreement. As far as I remeber, we couldn't agree weither to use the Amuta as that owner or to settle an agreement of creators between
ourselves.

these are the best 2 options. I need your votes gentlemen and lady :) 
הסבר והנחיות לכותבים בספר המדריך למשחקי תפקידים
הספר יעסוק במשחק תפקידים באופן כללי, ובשיטה החופשית בפרט. הספר מיועד ללמד הנחיית משחק תפקידים וילמד משחקי תפקידים מהרמה הבסיסית ביותר ועד הרמה הגבוהה ביותר שנוכל להעביר.

אנחנו רוצים ללמד משחק תפקידים בצורה מעשית, עם תרגילים ופעילות. דרך אחת היא פעילות יחידנית (פיתוח סיפור, בניית דמויות), מעבר לכך יש משחק אחד-על-אחד: שכנע לפחות חבר אחד (או אח / אחות קטנים...) לשחק אתך. ולבסוף, משחק מרובה שחקנים (יותר מאחד...). מטרת הספר היא ללמד, לא להיות חומר-עזר, אלא מדריך. לכן, יש לרבד את החומר: להסביר בצורה ראשונית את המכלול לפני שמתעמקים בטכניקות מתקדמות.

שימו לב, אנחנו מתחילים מהמנחה, לא משחקנים. הספר צריך ללכוד את ליבו של קורא אחד: המנחה. הוא כבר יארגן קבוצה. לשם כך, צריך להסביר באותות ובמופתים שלהנחות זה הכי מגניב ואדיר. זה עצוב ואכזרי לגרום למנחה להתלהב מלשחק דמות כשבסוף הוא נאלץ להנחות את הסיפור.
אני ממש לא אוהב את המילה "נאלץ" ואת כל המשפט הזה בכלל. הגישה הזאת תגרום לכותב, גם אם הוא לא מאמין בכך, שתפקיד המנחה הוא כפוי טובה. זה מאד לא נכון. זאת הגישה שאנו, למעשה, מנסים לדכא.

נקודת ההשקפה שלכם ככותבים צריכה להיות רחבה ככל האפשר, מקבלת ולא שוללת. על כולנו לקבל שקיימות גישות מגוונות ורבות לכל נושא במשחקי-תפקידים, וכי איננו מעונינים לשלול על פניה כל גישה, למעט במקרים קיצוניים ביותר. ההנחה היא שלכל שחקן יש את טעמו האישי, העדפותיו והנאותיו האישיות. במפורש, אין לשלול או לתקוף שיטות, מערכות או משחקים ספציפיים, ורצוי להימנע מביקורת על מוצרים, סוגות, וסגנונות משחק.

רשימת ראשי הפרקים לספר הוכנה כבר, ועליכם לבחור מתוך הרשימה. בכל מקרה מוטב לברר לפני תחילת הכתיבה אם הנושא שבחרתם אינו תפוס כבר. לפני כתיבת הפרק במלואו, יש לכתוב תמצית של הפרק, הנקודות העיקריות בו, ללא פירוט, ולשלוח לנו אותו. לפי תקציר זה נחליט אם אנחנו רוצים שאתם תכתבו את הפרק. חבל לכתוב פרק ארוך שלא ייכלל בספר. אם נחליט שאנחנו רוצים שתכתבו את הפרק, תצטרכו לחתום על טופס ויתור שמסדיר את פרסום החומר שלכם על ידינו. ללא חתימתכם על טופס הויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף כתב היד לספר. כמו כל מסמך חתום, חשוב שתקראו את טופס הויתור בפרוטרוט ותוודאו כי הוא מובן לכם.

התקצירים וכתבי היד יועברו בצורה אלקטרונית כמסמכים שניתנים לקריאה וכתיבה ב-Microsoft Word. אנחנו לא יכולים לעבוד עם מסמכים מודפסים מסיבות טכניות. 
[פה יש לצרף את ראשי הפרקים של הספר, טופס הויתור ורשימת מונחים מקובלת]

איתי 15/62001
Edited and changed (and even added a bit) to Fogi's guidelines.  Changed the email to this mailing list, we all need to get the texts, not just one of us. We need to get back to work on the chapter list, I'll send all the material I got on that later in the weekend, though you all have it, since I sent it in pieces in this mailing list a few weeks ago.

Also, we need to renew the work on the glossary. I'll go through some RPing books and arrange a list of the important mechanical terms and send it here as well.

זו טיוטה מספר 2 של מסמך זה. זהו אינו המסמך הסופי.

הסבר והנחיות לכותבים בספר המדריך למשחקי תפקידים
מטרתנו היא לכתוב ספר על משחקי תפקידים, עם דגש על סגנון חופשי, שילמד עקרונות משחק במשחקי תפקידים מהיסודות ועד לרמה הגבוהה ביותר שביכולתנו להעביר.
הנחיות כלליות
אנחנו רוצים ללמד משחק תפקידים בצורה מעשית, עם תרגילים ופעילות. דרך אחת היא פעילות יחידנית (פיתוח סיפור, בניית דמויות), מעבר לכך יש משחק אחד-על-אחד (אם אח/אחות, חבר/ה וכו') ולבסוף, משחק מרובה שחקנים (יותר מאחד). 
מטרת הספר היא לא להיות חומר-עזר, אלא מדריך. לכן, יש לרבד את החומר: להסביר בצורה ראשונית את המכלול ולאחר מכן להתעמק בטכניקות מתקדמות.
הספר פונה בעיקר למנחה, ולא לשחקנים. אם אדם יחליט להנחות, הוא כבר ידאג לקבוצה שלו. יש להימנע מהצורת ההצגה האופיינית למשחקי תפקידים, שמראים שיש שחקני דמות, ויש גם מנחה, אלא להציג את המנחה כשחקן חשוב לא פחות מהאחרים, כדי למנוע מצב שבו קוראי הספר יתמרמרו על כך שעליהם להיות מנחים, משום ששחקני הדמות מוצגים בשחקנים טובים יותר, חשובים יותר או שמלאכתם קלה בהרבה.
נקודת ההשקפה שלכם ככותבים צריכה להיות רחבה ככל האפשר, מקבלת ולאשוללת. על כולנו לקבל שקיימות גישות מגוונות ורבות לכל נושא במשחקי-תפקידים, וכי איננו מעונינים לשלול על פניה כל גישה, למעט במקרים קיצוניים ביותר. ההנחה היא שלכל שחקן יש את טעמו האישי, העדפותיו והנאותיו האישיות. במפורש, אין לשלול או לתקוף שיטות, מערכות או משחקים ספציפיים, ורצוי להימנע מביקורת על מוצרים, סוגות, וסגנונות משחק.
למרות הנקודה שלמעלה, בפרקים שיעסקו במכניקה, הספר עדיין יתמקד בשיטה חופשית או חוסר שיטה, ולא בכל שיטה אחרת. יש להימנעממתן דוגמאות מכניות המשתמשות בשיטות מסחריות.
איך להתחיל
עליכם לבחור נושא לכתיבה מתוךרשימת ראשי הפרקים המופיעה בתחתית מסמך זה. חובה לתאם אתהנושא  לפני תחילת הכתיבה כדי להבטיח שהנושא פנוי. לפני כתיבת הפרק במלואו, יש לכתוב תמצית של הפרק, הנקודות העיקריות בו, ללא פירוט וטקסט מלא קצר שישמש כדוגמא לסגנון הכתיבה שלכם. את התמצית יש לשלוח בדואר אלקטרוני לכתובת  לפי תקציר זה נחליט אם אנו מעונינים בכם למטרת כתיבת הפרק. חבל לכתוב פרק ארוך שלא ייכלל בספר.
אם נחליט שאנו מעונינים שתכתבו את הפרק, תצטרכו לחתום עלטופס ויתור שמסדיר את פרסום החומר שלכם על ידינו. ללא חתימתכם על טופס הויתור, לא נוכל אף לשקול צירוף כתב היד לספר. כמו כל מסמך חתום, חשוב שתקראואת טופס הויתור בפרוטרוט ותוודאו כי הוא מובן לכם.
סגנון כתיבה רצוי
התחילו מרשימת ראשי פרקים ועבדו לפיה. אלתסטו – אם חשוב לסטות מהנושא אז חישבו מחדש על ראשי הפרקים (רעיונות טובים יופיעו גם לאחר שהתחלתם לכתוב). שימו לב שיש להבדיל בין רשימת ראשי הפרקים שלכם, עליה תסתמכו בכתיבת הפרק ובין ראשי הפרקים שיסופקו על ידינו למטרת חלוקת העבודה על הספר.
כותבים רבים מאמינים שיש למלא את הדף במשפטים ארוכים ומילים גדולות. כותבים נמנעים מלגזום טיוטות ראשונות, מלאות מילים, ליצירת כתב יד סופי ורזה. קמצנות במסמך יוצרת מקום להסברים נוספים וליותר דוגמאות. כתיבהתמציתית היא יותר קריאה – חישבו על הקורא.
בקצרה, אתם צריכים לשפוט מה העיקר ומה הטפל. אתם צריכים לארגן נכון את מה שכתבתם, לדעת מה אתם מנסים להגיד ולבקר ללא רחמים את הדרך שבה אתם אומרים זאת.
שימרו על השימוש בשפה העברית. הימנעו ככל האפשר משימוש במונחים בשפות זרות. שמות מוצרים בשפה זרה צריכים להישמר בשפה המקורית.
שכתובים
אף אחד לא מגיע לשלמות בניסיון הראשון, במיוחד בתחום משחקי התפקידים. כתבי יד תמיד משתפרים בכתיבה השניה ואף בשלישית.
העבודה תתבצע עם שתי טיוטות. הטיוטה הראשונה חייבת להיות שלמה, ולאתתקבל באם יהיו חסרים בה חלקים. למרות היותה טיוטה ראשונה, אין לשלוח אותה באם אתם סבורים שהיא לא ברמה מספיק טובה כדי להתפרסם.
הטיוטה הסופית היא שכתוב הטיוטה הראשונה, בהתבסס על הערות העורך. היא צריכה להיות מוכנה לפרסום כמו שהיא. היא תיבדק על ידי העורך, אבל הוא לא מצפה למצוא בה סיבות לשינויים מעבר לשינויים קלים בפורמט לצורך התאמתה לפרקים שיבואו לפניה ואחריה.
טעויות נפוצות
הימנעו מלחזור על אותה מילה, במיוחד באותו משפט. אל תחזרו על עצמכם; נסחו מחדש את המשפט או השתמשו במילה נרדפת. "דמות" חוזרת שוב ושוב – זו המילה שחוזרים עליה הכי הרבה במשחקי תפקידים.
האם פסקה זו הפריעה לכם? כך צריך להיות, אבל עדיין רבות כמוה קיימות. הנה ניסיון נוסף:
הימנעו מלחזור על אותה מילה, במיוחד במשפט יחיד. נסחו מחדש את המשפטאו השתמשו במילה נרדפת. "דמות" היא מילה המנוצלת יתר על המידה במשחקי תפקידים.
שימוש יתר בביטויים כגון בדרך כלל, לעתים קרובות, כמעט תמיד, לפעמים, בעיקר, כנראה, באופן כללי וכו' נותן לכתב היד תחושה מבולבלת וניסיונית.
השתמשו בבדיקת איות אוטומטית אם אתם יכולים.
עניינים טכניים
התקצירים וכתבי היד יועברו בצורה אלקטרונית כמסמכים שניתנים לקריאה וכתיבה ב-Microsoft Word, כלומר פורמט RTF בלבד.

המסמכים יכתבו בגופן מרים או דויד. הכותרות יכתבו בגופן בגודל 16. כותרות משנהיכתבו בגופן בגודל 15. הטקסט עצמו ייכתב בגופן בגודל 13
הטקסט ייושר לשני הצדדים (Justify).

מסיבות טכניות, אין ביכולתנו לעבוד עם מסמכים מודפסים.

ראשי פרקים
טופס ויתור
רשימת מונחים מקובלת
מנחה ולא שליט מבוך, אדון משחק, די אם או ג'יאם.
אורי 15/6/2001

>Edited and changed (and even added a bit) to Fogi's guidelines. Changed the email to this mailing list, we all need to get the texts, not just one of us.This list is closed. Only we can send emails to this list.

>Also, the documents we use (the guidelines, the form, the outline, the glossary) should be owned by one of us, a maintainer, and that person and they alone maintain that document. Any changes should be submitted to the maintainer, preferably through the list. The maintainer is in charge of keeping track and making sure the document keeps progressing till it's all ok.

Nimrod maintains the form, Dotan maintains the outline, Itay maintains the guidelines, I maintain the glossary.

Is this ok?

