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Marcel Mroczek

SLOWEM WSTEPU

Rok 2020 bedzie dla wiekszosci z nas
ZNnaczacy, a Marzec zapewne z czasem
stanie sie symbolicznym miesigcem,
w ktorym to zaczelismy wyrazniej dzieli¢
i jednoczesnie tgczy¢ nasze dwa nasze
zycia - realne I multimedialne. Przed
wieloma organizacjami i instytucjami
pojawit sie rowniez problem, z ktérym
nie mierzyty sie na co dzien — ciggtosc
dziatalnosci i dotrzymanie obietnic zwig-
zanych z organizacja imprez edukacyj-
nych i kulturalnych. Niestety, wiele
imprez albo zostato przetozonych na ,czas
nieokreslony”, albo odwotanych, pozo-
stawiajac stesknionych fandw w niepew-
nosci co do dalszych ich loséw. Jednakze
czesc¢ z tych inicjatyw przeszta do sfery
multimedialnej i jako wydarzenia ,online”
otworzyty przed rzesza wielbicieli nowe
mozliwosci. Podobnie stato sie z nasza

inicjatywa.

Pierwotnie konwent ,Graj Familio!
Rodzinny Piknik Gier” miat odbyc¢ sie
wiasnie w formie pikniku na swiezym
powietrzu, gdzie zaproszeni goscie
mogliby raczy¢ sie grami planszowymi
i RPG pod chmurka, w towarzystwie
zieleni. Historia miata jednak dla nas nie
lada niespodzianke. By nie zaprzepascic
tworczej energii Stowarzyszenia, posta-
nowilismy zorganizowac nasze wydarze-
nie w swiecie multimedialnym i dostoso-
walismy cel do nowych — trudniejszych —
warunkow spotecznych. Poktosiem inicja-
tywy s3a rejestracje audiowizualne pre-
lekcji dotyczacych ,gier bez pradu’,
dostepne na kanale YouTube Stowa-
rzyszenia Chowaniec, oraz ponizszy zbior
artykutow napisany nie tylko przez
naszych prelegentow, ale rowniez innych
pasjonatow czy specjalistow w tej dzie-
dzinie rozrywki. Oba ,owoce” sg rownie
bardzo dobrze sie

warte uwagi |

uzupetniaja.
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Celem  naszego wydarzenia byto
zachecenie rodzin do wspdlnego spe-
dzania czasu wolnego, grajac w gry
niekomputerowe. Za cztonkdw rodziny
uznalismy jednak nie tylko rodzicow
z dziecmi, ale rowniez seniorow, ktorzy
czesto w podobnych tematach sg po-
mijani. Dlatego, Czytelniku, znajdziesz
tutaj nie tylko poradniki, w jakie gry grac,
jak grac lub czego szukac, lecz rowniez
Jjak zaangazowac i zainteresowac grami
,oez pradu” pozostatych cztonkéw rodziny.
Odnajdziesz tutaj rowniez refleksje nad
tym, jakich krokdéw nie podejmowac, by
nie zniecheci¢ domownikow. Dowiesz
sie, jak powstaja gry i jak sg wydawane.
Wszystko po to, by ukazac¢ to zagadnie-
nie jak najszerzej, starajac sie rowniez
rozpoczac¢ pewna dyskusje nad pozyt-
kami angazowania osob w kazdym wieku

w gry planszowe i gry RPG.

GCdyby ktérys temat, drogi Czytelniku,
szczegolnie Cie zainteresowat, zapraszamy
Cie do kontaktu z naszym Stowarzy-
szeniem lub bezposrednio z autorem.
Wierzymy, ze rozmowa na tematy poru-
szone w naszym zbiorze jest nie tyle
wazna, co potrzebna. Mimo, ze od Kkilku
miesiecy ciagle styszy sie o stopniowym
wyciszaniu sie pandemii koronawirusa,

nadal nie wiemy, co czeka nas jesienia br.

StOWEM WSTEPU

Zyczytbym Wam jak i sobie, by wyjscie w
miejsce publiczne — chociazby po to, by
pogra¢ w ulubiona gre — nie wigzato sie
juz z zadnym ryzykiem zachorowan.
Jednakze historia i sam wirus moze miec
dla nas kolejna ,nie lada niespodzianke”,
do

tworczego i niezwykle przyjemnego spe-

dlatego badzmy przygotowani

dzania czasu wolhego ze wszystkimi

domownikami.
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Alicja ‘Gralutka’ Olejniczak

DLA KAZDEGO COS$ PLANSZOWEGO

O benefitach ptynacych z grania w plan-
szowki moge mowi¢ godzinami. Gry nie
tylko stymuluja nasza koncentracje, ale
tez pomagajg mtodszym graczom oswoic
sie z matematyka, a starszym nawet wal-
czy¢ z demencja. Zostato udowodnione,
ze codzienne trenowanie umystu, czyni
go miodszym. A jaka lepsza metoda na
trening, niz taka, ktora sprawia radosc?
Gry planszowe w naszej rodzinie s3

istotng czescia spedzania czasu razem.

Dziadek, gtowa rodziny, ma 84 lata i u-
wielbia wszelkie gry karciane, stowne
oraz strategiczne. Najmtodsi dobrze
bawig sie przy kooperacjach i grach typu
kalambury. Rodzicom przedstawiamy
troche bardziej ztozone gry dedukcyjne
czy wyscigi. Natomiast z rowiesnikami
rozgrywamy dtugie partie w gry ze
zasadami,

skomplikowanymi gdzie

rozgrywki trwajg godzinami.

Gry planszowe przezywaja swoja druga
mtodosc, renesans jesli wolicie. Sklepy
z planszowkami s3 wszedzie - stacjo-
narne, internetowe, gietdy gier uzywanych.
A dla tych, ktorzy wola gry najpierw
wyprobowac, sa biblioteki i wypozy-

czalnie.

Nie sktamie modwiac, ze w dzisiejszych
czasach mozna znalezc¢ gre dla kazdego,
chocby zapierat sie rekami i nogami. Sa
gry dla trzylatkdw, sg gry dla grup powy-
zej dziesieciu 0sob, sg nawet gry dla niewi-
domych; gry o ptakach, rybach, psach
i kotach. Sa gry karciane, kosciane, stowne.
Swiat planszéwek to od dawna juz nie

tylko Chinczyk i Monopol.

Mnie do planszéwek najpierw przycigga
ich tematyka i wyglad. Nie kupie gry
O czyms, co mnie nie interesuje lub
takiej, ktdéra mi sie nie podoba. Czesto,

zaczynajac przygode z planszowkami,



kierujemy sie poleceniami graczy, pytamy
o to, co warto mie¢ w kolekcji i bardzo
czesto padajg takie same odpowiedzi.
Nie oznacza to, ze te propozycje s3a zte.
Zwykle jednak poszukiwanie gier spro-
wadza sie do tego samego. Pada pytanie:
"zaczynam przygode z planszéwkami, co
polecacie?". | czesto w odpowiedzi dostaje-
my wiecej pytan - o liczbe graczy, ich
wiek, zainteresowania. Ja podejde do tego

witasnie od strony zainteresowan.

Standardowy zestaw poczatkujacego
gracza zawiera Wsigs¢ do Pociggu, 7
Cudéw Swiata czy Pandemie. Ja
postaram sie stworzy¢ mini poradnik dla
graczy w roznym przedziale wiekowym,
oparty raczej o tematyke gier, niz o ich
mechanike. Powdd tego jest taki, ze
wchodzgc w swiat planszowek, o mecha-
nice mamy niewiele pojecia. Czym jest
worker-placement? czym jest drafting?
Ja sama, kiedy wchodzitam w swiat gier
planszowych, wybieratam gry ze wzgle-
du naich wyglad i temat. Tak tez przeciez
wcigga sie w hobby najmtodszych.
Stworzytam dla Was kilka tancuchow
tematycznych, zawierajacych gry dla
réoznych grup wiekowych, ale o podobnej
tematyce. Liczby, ktore znajduja sie przy
grach pokazujg, do jakiego wieku

odbiorcéw polecam poszczegdlne tytuty.
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Fot. Archiwum autora
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BUDOWA KROLESTWA

Jesli tematyka budowy zamku czy ukta-
dania krdélestwa z roznych elementow to
cos, co mogtoby spotkac sie z zaintere-

sowaniem w Waszej rodzinie, polecam:

1. 3+ CASTLE LOGIC/Camelot Jr

2.6+ Dzieci z Carcassonne

3.9+ Zamki Caladale

4. 12+ Carcassonne (wiele wers;ji)

5.15+ Zamki Szalonego Krola Ludwika

6. 65+ Krolestwo w Budowie

(@) Dla zaawansowanych - Architekci

Zachodniego Krolestwa

Fot. Archiwum autora
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DOMINO

Domino jest wszystkim znane i lubiane,
ale czy wiecie, ze ewoluowato do wielu
odmian gier planszowych? Domino to
juz nie tylko dopasowywanie dwoch
kawatkdw o tym samym numerze - to

o wiele wiecej.

7.3+ Pucio Domino

8. 6+ Kingdomino

9. 9+ Nova Ziemia

10. 12+ Queendomino
11.15+ Uczta dla Odyna
12. 65+ Patchwork

(b) Dla zaawansowanych - Dominations

Fot. Archiwum autora
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Fot. Archiwum autora

GRY NA WYOBRAZNIE

Tu znajduja sie gry, w ktoérych trzeba
troche wytezyC szare komorki. Niektore
to zwykte dopasowywanie koloréw, inne
to zgadywanki, ale wspolnym mianow-

nikiem jest bujna wyobraznia.

13. 3+ Rory'’s Story Cubes

14. 6+ Concept Kids

15.9%8Dixit

16. 12+ Koncept

17.15+ Tajemnicze Domostwo

18. 65+ Muza

(c) Dla zaawansowanych - Paranormal

Detectives

JAJANORMAL,

DETECT!\JE%_

Fot. Archiwu m autora
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HIE BRAZNIT SMOKA

LOCHY I SMOKI

Lochy i smoki to nie tylko Dungeons &
Dragons; to plansze, figurki, przygody.
Rowniez takie, w ktére mozna zaczac
gra¢ od matego, chociaz moze z mnigj
fantastycznym tematem. Dla najmtod-

szych pozostaniemy przy bajkach.

19. 3+ SPIACA KROLEWNA Smart Games
20. 6+ Karak

21. 9+ Pluszowe Opowiesci

22.12+ Dungeon Quest

23.15+ Descent

24. 65+ Brzdek

(d) Dla zaawansowanych - Gloomhaven

Fot. Archiwum autora
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Fot. Archiwum autora

FARMA

Gry o farmerstwie sg jednymi z najbar-
dziej popularnych. W wielu z nich sieje-
my zboze, hodujemy owce, czasem nawet
budujemy drogi. W koncu farma to cie-

kawe miejsce.

RENST SITIGE. Farmer

26. 6+ Super Farmer

27.9+ Argicola wersja rodzinna
28.15+ Viticulture

29.12+ Kawerna

SORGs - Call 6l

(e) Agricola, wersja dla graczy

Fot. Archiwum autora
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ZWIERZETA | PLANETA

Kto nie kocha zwierzat? Najmtodsi maja
do nich szczegdlne zamitowanie, wiec
gier o zwierzakach jest dla nich petno. Co
ze starszymi, bardzie] wymagajacymi

graczami?

31. 3+ Sprytny Lisek

32.6+ Fauna

33.9+ Planeta

34.12+ Na Skrzydtach

35.15+ Ewolucja

36. 65+ Cardline Zwierzeta

(f) Dla zaawansowanych - Dominant

Species

Fot. Archiwum autora
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Fot. Archiwum autora

LABIRYNTY

Wydostanie sie z labiryntu moze byc
trudne, ale moze przynies¢ tez duzo
radosci. Ten temat jest dos¢ pokrecony
(Jak labirynt), ale moze uda mi sie jakos

Z niego wybrnac.

37.3+ Czarodziejski Labirynt

38. 6+ Temple Trap

39.9+ Labirynth

40.12+ Escape the Curse of the Temple
41.15+ Sub Terra

42. 65+ Magic Maze

(9) Dla zaawansowanych - Mechs vs

Minions

Fot. Archiwum autora
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DINOZAURY

Chyba kazdy chociaz raz w zyciu byt
zafascynowany dinozaurami. Powstato
o nich wiele gier, sporo z nich jest dla
tych mtodszych graczy, ale znajdziemy

cos i dla bardziej ogranych.

43. 3+ Dinosaurs Mystic Islands

44 6+ Draftosaurus

45.9+ Dinosaur Tea Party

46.12+ Triassic Terror

47.15+ Dinogenics

48. 65+ Raptor

(h) Dla zaawansowanych - Dinosaur

Island

Fot. Archiwum autora
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PROSTE, PIEKNE | ZAW-
SZE POLECANE

Jak wspominatam wczesniej, sa takie
gry, ktore sg czesto polecane dla poczat-
kujacych. Nie omine ich w tym artykule.
Wybratam kilka, ktoére moim zdaniem s3
dobrze wykonane, przyjemne dla oka
i przedstawiaja one rozne rodzaje me-
chanik, co moze wptynaé na ksztat-
towanie gustu planszowego. Ponizsza
lista zawiera gry karciane, kosciane,
klasyczne z plansza, a takze kieszon-
kowe. Wyjasniam tez czym jest drafting,

budowanie talii oraz kooperacja.

49. Sagrada to rodzinna gra kosciana,
w ktorej tworzymy witraze. Rzucamy
koscmi, dobieramy po dwie w kazdej
rundzie i uktadamy je w naszym witrazu.
Gra dziata podobnie jak Sudoku, musimy
mieC na uwadze kolory i wartosci kosci.
Pieknie wykonana, prosta i angazujaca
rozgrywka. Gra wspomaga umigjetnosci

Matematyczne.

50. Azul Letni Pawilon to gra o ukia-
daniu ptytek - o tym tez mozna tworzyc¢
gry. Wybieramy kolorowe ptytki, ukta-
damy je w mozaike, zdobywamy punkty.

Gra wymaga minimalnego planowania,



jest bardzo relaksujaca i przyjemna dla

oka.

51. Miasteczka to szybka i prosta gra,
w ktorej kolorowe kostki zasobow za-
mieniamy na budynki w naszym mias-
teczku. Kazdy budynek daje punkty za
inne rzeczy, wiec trzeba miec¢ oczy szero-
ko otwarte. Dodatkowo gra ma nutke
losowosci, ale wymaga elastycznosci
strategii i umiejetnosci planowania. Gra

wspomaga myslenie przestrzenne.

52. Wsigsé do Pociggu to obok Catanu
najczesciej polecana gra rodzinna. Jest
prosta, polega na dobieraniu kart i zbie-
raniu zestawow w tym samym kolorze.

Takie zestawy zamieniamy na wagoniki,

DLA KAZDEGO COS PLANSZOWEGO

REINER KNIZIA

i Wyprawa doJ{ T

ToCInGy

L T

uktadamy je w trasy kolejowe, ktore daja
nam punkty. Gra wspomaga nauke geo-
grafii, gdyz mozna jg naby¢ w rdéznych
wersjach majacych miejsce w roznych

krajach.

53. Wyprawa do El Dorado to dobry
Sposoéb na wprowadzenie w gry z mecha-
nika budowy talii. Budowanie talii (deck
building) polega na dodawaniu nowych
kart do naszej puli, zagrywaniu ich i prze-
tasowywaniu tej powiekszajacej sie talii
podczas rozgrywki. W tej rodzinnej grze
scigamy sie do Ziotego Miasta, prze-
dzierajac sie przez dzungle, morza i pu-
stynie. Proste zasady, szybka rozgrywka -

idealna gra rodzinna.
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54, Pandemia to najczesciej polecana
gra do rozpoczecia przygody z koope-
racjami, czyli planszowkami, w ktérych
nie gramy przeciwko sobie, a razem
przeciw grze. Pandemia ma proste
zasady i sporg regrywalnosc¢ - znaczy to,
ze sytuacja na planszy bedzie wygladata
inaczej za kazdym razem. Gra uczy pracy

W zespole i wspomaga komunikacje.

55. Santorini to najczesciej polecana gra
dla dwodch graczy. Bardzo przypomina
szachy swoja prostota wykonania oraz
zasadami. W tej grze staramy sie zbu-
dowac trzy pietra budynku i stanac¢ na
jego szczycie. Nasz przeciwnik ma do-
ktadnie ten sam cel, zatem musimy
jednoczesnie sobie nawzajem prze-
szkadzac i stara¢ sie wygrac. Gra uczy

strategicznego myslenia i planowania.

56. R6j kieszonkowy to kolejna gra
dwuosobowa, tym razem taka, ktora
zmiesci sie w kieszeni. Ponownie, ROJj,
tak jak Santorini, przypomina szachy.
Kazdy gracz posiada 10 pionkdw w swo-
im kolorze, czarnym lub biatym. Pionki
maja nadrukowane rézne owady i rozne
zasady poruszania sie. Celem gry jest
otoczenie krolowej przeciwnika. Gra
wspomaga strategiczne myslenie i czesto

polecana jest osobom starszym, z uwagi

DLA KAZDEGO COS PLANSZOWEGO

na prostote zasad.

57. Kartografowie to gra z serii
rysowanek, ktére ostatnio podbijaja rynek
planszowy. W grach typu roll&write rzu-
camy kostka lub odstaniamy karte i rysu-
jemy co$ na swojej kartce. W Karto-
grafach bedziemy rysowac mapy, zapet-
niac je prostymi, kolorowymi ksztattami
i zdobywac za nie punkty. Nie trzeba
miec zadnych umiejetnosci plastycznych,
ani nawet rozrozniac¢ koloréw, aby grac
W te gre, gdyz wszystko opiera sie na sym-
bolach. Gra wspomaga myslenie prze-

strzenne.

58. Sushi Go! to ostatnia gra na liscie
.ZWykle polecanych". Sushi go to prosta
i kolorowa gra karciana, ktorg rowniez
mozna dostac w wersji Party - czyli takiej
dla wiekszej liczby graczy. W Sushi go
poznajemy mechanike draftu - wybie-
ramy jednag karte z nam dostepnych
i podajemy reszte kolejnemu graczowi.
Rowniez zapoznajemy sie z set collec-
tion, czyli zbieraniem zestawow, bo w ten
sposob zdobywamy punkty. Sushi go
jest idealna gra imprezowa dla poczat-
kujacych i sprawdza sie w mieszanych

kategoriach wiekowych.

-10 -
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Dla zaawansowanych polece jedna gre
typu Ameri, oraz jedna typu Euro. Ameri
to gry tak zwane przygodowe, z duza
dawka klimatu i atmosfery, z reguty
odznaczajg sie spora iloscig kosci. Tu
polece Posiadtosc Szalenstwa druga
edycja (i) - gre w tematach horroru, wiec
nie dla wszystkich. Do tego gra wspo-
magana jest aplikacja, ktéra pozwala na
prowadzenie rozgrywki. Jesli chodzi o gry
Euro, czesto zwane tez Sucharami, sg to
gry bardzo strategiczne, taktyczne,
ktorych tematyka nie ma wiekszego
wptywu na przebieg gry. Tu polece
Teotihuacan (j), gre w ktorej sg kosci, ale
sie nimi nie rzuca. Wznosimy aztecka
swiatynie, zjadamy kakao i

punkty ZW}f—%i@ A e

liczymy

KONIEC GRY

Jak widzicie, nie jest trudno znalez¢ gre
jego
poziom zaawanso-

dla kazdego. Woystarczy znac
zainteresowania |
wania. Oczywiscie kategorii jest o wiele
wiecej, to byty tylko przyktady, ale od

C€zego s3 grupy w mediach spotecznos-

-1 -

DLA KAZDEGO COS PLANSZOWEGO

ciowych. Gracze na forach s3 bardzo

pomocni i chetnie doradzg, co wybrac.

Gry planszowe nie s3 juz tylko dla nie-
licznych. Planszowki sg dla wszystkich.
Grajcie, bawcie sie, trenujcie umysty!

Najlepiej w rodzinnym gronie.

Zwycieza ten, kto sie dobrze bawit.

Fot. Archiwum autora

O AUTORZE

Alicja, z wyksztatcenia filozof, z zawodu
nauczycielka, mitosniczka kotow, na state
osiedlona w Anglii. W planszdéwki gra od
dawna, od kilku lat je recenzuje, a nie-
dawno wydata swojg pierwszg gre dla
najmtodszych. Stara sie zarazac plan-
SZOowa pasja i szerzy¢ hobby na wszystkie

strony Swiata.

https://aralutka.znadplanszy.pl/

https://www.facebook.com/gralutka/
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Gabriela Gryta

GRY PLANSZOWE
Z AZJA W TLE

Kultura i historia krajow Dalekiego
Wschodu jest inspiracja dla wielu twor-
cow. Powstaja liczne filmy, ksigzki oraz
gry, zarowno komputerowe jak i plan-
szowe, inspirowane tematyka Azji.
Dzis w wielkim skrocie, stow kilka o azjatyc-
kich nurtach, odnalezionych w grach
planszowych. Zapraszam wiec na krotki
przeglad gier planszowych i karcianych,
w ktorych bedziemy mogli sie prze-
nies¢ do Japonii i sasiadujacych z nig

krajow. By¢ moze niektore tytuty sg wam

Znane, a inne was zainteresuja i zechcecie
W przysztosci po nie siegnac.

Jesli pragniecie zaczerpna¢ o0golnej
wiedzy na temat Azji, to zachecam was
do zagrania w przezabawny quiz na
punkty Egzotyczna Azja z serii Dookota
Swiata, sktadajacy sie z 54 kart ze 154
pytaniami. Gra jest przeznaczona nie
tylko dla dzieci, niektore pytania moga

zaskoczy¢ nawet dorostego.
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Jesli wybierzecie sie dalej w gtgb konty-
nentu, to dotrzecie do znanej wszystkim
Japonii. Zapisane znakami chinskimi
(w kanji) stowo Japonia (jap. BZA) ma
Nihon

i Nippon. Znaki te ttumaczy sie jako: Kraj

dwa sposoby odczytywania:
Wschodzacego Stonca (H - storce; dzien,
R - korzen; pochodzenie, poczatek).
Okreslenie to pochodzi z Chin i odnosi
sie do potozenia geograficznego Japonii
wzgledem kontynentalnej Azji. Wczes-
niejsza nazwa Japonii, jeszcze sprzed
nawigzania kontaktow z Chinami, nada-
Na przez ludnosc zamieszkujaca jej ziemie,
byto Yamato (jap. & lub KX#). Kolejnym
znanym okresleniem jest Kraj Kwitnacej

Wisni. Wiele gier inspirowanych jest

GRY PLANSZOWE Z AZJA W TLE

Fot. Archiwum autora

EGZOTrczna (i

T Chiny i ingfe
§ I 0 ez gy
Prande, coy Paigy

T
o e et bt 105
3. Ktdra marka kajary, i
Forrari, ngs,,’j:‘:‘:; Jiﬁw;i'l:

tg symbolika i nazewnictwem. Sg to np.
karciana gra Wyspa Kwitngcej Wisni
z obrazami pieknej sakury czy Rising Sun
- rozbudowana gra planszowa dla 3-5
graczy, ktérej akcja rozgrywa sie w legen-
darnej feudalnej Japonii, a gracze prowa-
dza swoje klany do wygranej, poprzez
zdobywanie réznymi drogami punktow
zwyciestwa na przestrzeni kilku por roku.
Gdy nastanie zima, gracz z najwieksza
liczba punktow zwyciestwa obejmie

rzady nad Krajem Wschodzacego Stonca.

Nowoscig na polskim rynku jest Kwiat
Wisni Gra, ktdérej w catosci przettuma-
czony tytut brzmi ,Legenda wisniowego

drzewa, ktdore zakwita co dziesiecC lat”
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Fot. Archiwum autora

(The Legend of the Cherry Tree that

Blossoms Every Ten Years). Celem gry
jest zebranie jak najwiekszej liczby kwia-
tow, ktorych czesc¢ jest widoczna dla
innych graczy, a czesc ukryta. Wykonanie
gry jest malowniczo-orientalne i idealne

W najmniejszych detalach.

Kolejng popularng karcianka - tym
razem nawigzujaca do najpopularniej-
szej azjatyckiej potrawy, jest Sushi Go!
i jej druga wersja Sushi Go Party!
Od firmy Rebel. Ta apetycznie podana gra

zawiera urocze (mozna by rzec kawaii >.<)

obrazki sushi i jest przeznaczona dla gra-
czy od 8 lat. Celem gry jest stworzenie
najlepszej kombinacji z dostepnych sktad-
nikow. Punkty zdobywa sie za zbieranie
zestawow odpowiednich kart, jak np.
sashimi, wasabi, nigiri, tempura i wiele

innych.

Jesli lubicie w wolnej chwili zasigs¢ w fo-
telu z krzyzowka lub sudoku, to Sudoku
Kinoku bedzie dla was idealne. Zamiast
jednorazowej planszy w czasopismie, ma-
my do dyspozycji wielka plansze i ruchome

ptytki z liczbami do jej uzupetniania,
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utrzymane w stylu vintage. Catosc
imituje efekt starego bambusa i na

pewno urzeknie fanow ,staroci”.

W tym miejscu nie mozna nie wspomniec
o Go - starochinskiej strategicznej grze
planszowej dla 2 graczy, popularnej row-
niez w Korei i Japonii, a w ostatnich la-
tach zdobywajacej rosnaca popularnosc
Nna catym swiecie (w tym takze w Polsce).
Dla ludzi Wschodu, Go jest specyficznym
potgczeniem nauki, sztuki i sportu. W grze
uzywa sie biatych | czarnych kamieni,
ktorymi nalezy otoczy¢ jak najwieksze
terytorium i zablokowac¢ oddechy prze-
ciwnika. Drugim obowigzkowym tytutem
jest Mahjong (Madzong), mylnie koja-
rzony z popularng w Internecie ,pira-
mida”. Jego oryginalna wersja takze
pochodzi z Chin i jest przeznaczona dla
czterech graczy. W grze wykorzystuje sie
specjalny komplet 144 kamieni, podob-
nych nieco do tych stosowanych przy grze
w domino, ale podzielonych na grupy
analogiczne do kolorow w kartach i two-
rzacych kilka innych grup - ,Wiatry”,
,Smoki” oraz ,Kwiaty” i ,Pory Roku”.
Gracze ustawiaja z kamieni mur, ktory
ma symbolizowac¢ Wielki Mur Chinski,
a po jego przerwaniu rozpoczynaja roz-
grywke, ktorej podstawowym celem jest

zebranie czterech zestawow po trzy lub

GRY PLANSZOWE Z AZJA W TLE

cztery takie same kamienie i jednej pary.

Z kolei, jesli wejdziemy do tradycyjnego
ogrodu japonskiego, to mozemy sie
spotkac¢ z kafelkowymi tamigtéwkami,
w ktorych musimy tak potaczyc liczne
Sciezki, aby tworzyty jednag catosc.
Sa to np. Brains - Ogrod Japonski, Tsuro
- The game of the Path (Gra Sciezki)

i Tsuro — of the seas (z morz).

Pozostajac w tematyce ogrodow, bardzo
przyjemna i sympatyczng gra jest Take-
noko (Ped bambusa), w ktoérej rolnik
musi uchroni¢ swoje bambusy przed
wygtodniatg panda. Gra zawiera figurke
rolnika i pandy. Doczekata sie takze
kontynuacji (dodatku)- Takenoko Chibis,
gdzie dostajemy figurke pani pandy.
Dtugo sie nie trzeba domyslac, ze w grze
pojawiaja sie dzieci, a rolnik ma duzo
wiecej roboty. Oprdcz figurek, w grze
mamy do dyspozycji kafelki pdl, klocki
bambusow i nawodnienia, karty i zetony
akcji, kos¢ pogody oraz plansze gracza

Z wytycznymi ruchow.

Kolejna propozycja od Rebel jest Haru
Ichiban (Najpierw wiosna). Gramy tutaj
dwoma ogrodnikami, ktorzy walcza
o tytut Cesarskiego Ogrodnika. Do dyspo-

zycji mamy plansze jeziora z kafelkami
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Fot. Archiwum autora

lisci i kwiatow nenufarow. Gracze umiesz-
czaja lub odwracaja na planszy zetony
z obrazkami kwiatéw i lisci. Za odpowied-

nie kombinacje swojego wzoru otrzymu-
ja punkty.

Przechodzac do ciekawych postaci
Japonii, nalezy wspomnie¢ o Hokusai'u
Katsushice. Zyt w latach 1760-1849.
Byt jednym z najwybitniejszych i naj-
ptodniejszych japonskich malarzy i twor-
cow barwnych drzeworytow w stylu
ukiyo-e. Jego najwiekszym dzietem jest

.36 widokow gory Fuji” powstatych

w latach 1830-32.

pochodzi znany chyba wszystkim obraz

To z tego cyklu

Wielka Fala w Kanaga-wie".

To wiasnie w tej prefekturze dzieje sie
akcja gry Kanagawa. To tutaj Hokusai
otwiera swoja szkote, a my stajemy sie
jego uczniami i za pomoca malowni-
czych kafelkdow mamy stworzy¢ wiasny

obraz.

Nieodzownym elementem kultury Japo-
nii sg Gejsze =% i Maiko . Gejsza -

gei (sztuka) i sha (osoba) — to osoba
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(obecnie wytacznie kobieta) w Japonii

0 umiejetnosciach artystycznych, bawia-
ca gosci rozmowag, tancem, Spiewem
i gra na instrumentach. Potrafi prowa-
dzi¢ ceremonie parzenia i picia herbaty
oraz nosi tradycyjny stréj. Zanim kobieta
zostanie Gejszg, musi przejsc szescioletni
okres bycia Maiko. Z tym motywem
mozemy sie spotkac w grach karcia-
nych Mai-Star, Gejsze czy z kolejnym
motywem kobiet - mitycznych bogin

W grze Strazniczki.

Shinto to tradycyjna religia Japonii, oparta

na mitologii japonskiej, charakteryzujaca

GRY PLANSZOWE Z AZJA W TLE

Fot. Archiwum autora

sie politeizmem oraz réznorodnoscia
przejawow i kultéow. Wierzenia shintd
nie mMaja wspolnego kanonu, organizacji
ani Swietych ksiag. Mozemy sie spotkac
takze z grami, ktore ukazujg rozne
bostwa. Kodama — The tree spirits (Lesne
duchy) to gra karciana nawigzujaca do
duszkow lesnych. W kulturze japonskiej
sg to duchy zamieszkujace stare, ponad-
stuletnie drzewa (podobnie jak greckie
nimfy drzewne). Kodamy pojawiaja sie
przed wybranymi przez siebie ludzmi,
ktorzy zgubili droge w lesie. Bronia
takze przed nimi drzew i mszcza sie

za wyrzadzone im krzywdy. Drzewa
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o

zamieszkane przez te istoty oplata sie
specjalnym rodzajem oczyszczajacej liny
zwanej shimenawa, aby uprzedzi¢ o ich
obecnosci przechodniow. Wierzy sie
bowiem, ze Sciecie drzewa zamieszki-
wanego przez Kodama przynosi nie-

szczescie.

Yokai to ogdlna nazwa mitycznych stwo-
rzen - potworow wystepujacych w japon-
skiej mitologii i tradycjach ludowych.
Cos odmienionego lub okazujgcego
dziwne zmiany w sposoéb niezrozumiaty,
lub

istoty posiadajace

powo-dujacy w ludziach strach

zdziwienie. Sg to

nadnaturalne moce o nieznanym
pochodzeniu, poja-wiajace sie pod
postaciag: zjawisk, ludzi, roslin lub

zwierzat, a nawet przedmiotow codzien-
nego uzytku takich, jak np. parasol czy

czajnik. Yokai no mori (Las Youkai) to gra

planszowa z humorystycznymi wizerunkami

GRY PLANSZOWE Z AZJA W TLE

tych stworzen. Yokai no Mori zawiera
dwie uproszczone wersje popularnej
w Japonii odmiany szachow o nazwie
Shogi. Pierwsza, prostsza Dobutsu Shogi
(dla dzieci - szogi ze zwierzatkami) i druga,
trudniejsza Goro-Goro Dobutsu Shogi
(dla bardziej zaawansowanych - szogi ze
zwierzatkami naokoto); réznig sie one

liczba uzywanych pol i stworkow.

Na pewno kazdy z was styszat o sztuce
bonsai. Z japonskiego &# to kartowate
drzewo w naczyniu (bon - ptaska taca
lub pojemnik, sai — roslina; chin. penjing).
Jest to sztuka miniaturyzowania drzew
lub krzewow uprawianych w odpowied-
nio dobranych, ptaskich pojemnikach.
Jak sie domyslacie, tu takze mozemy
znalez¢ gre o tej nazwie — Bonsai, ktorej
gtdbwnym motywem jest oczywiscie
drzewo. W trakcie gry uczestnicy daza
do wygranej poprzez umiejetne tacze-
nie kart, nie tylko do swojego drzewa,
ale takze do drzew przeciwnikow. Dokta-
danie kart nie jest ograniczone przez

sztywne reguty.

Origami (jap. #T D #X origami: skfadany
papier lub kolorowy papier, uzywany do
sktadania figur) — to sztuka sktadania pa-
pieru, pochodzaca z Chin, rozwinieta

w Japonii i dlatego uwaza sie jg za trady-
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Fot. Archiwum autora

cyjna sztuke japonska. W XX w. Ostatecz-
nie ustalono, ze w procesie robienia
klasycznego origami nie nalezy ciac, klei¢
i dodatkowo ozdabiac. Tu rowniez pows-
tata gra inspirowana przestrzennymi
figurami wykonanymi z papieru, oczy-
wiscie zwana Origami. Gra jest bardzo
prosta i wbrew pozorom daje wiele moz-
liwosci. Kazdy gracz zaczyna z zestawem
kart na reku. W trakcie swojej kolejki
moze zrobic jedng z trzech rzeczy: zagrac
karte do jednej z dwoch kolekgji, dobrac

nowe karty lub uzyc¢ specjalnych zdolno-

Sci zagranych wczesniej kart.

Hanafuda (jap. ##l) to inaczej karty
kwiatow. Wyewoluowata z gier w cza-
sach zabronionego w Japonii hazardu,
a W celu obejscia przepisdéw liczby zosta-
ty zastgpione roslinnymi i zwierzecymi
motywami. Byta ulubiong gra Yakuzy.
Karty stuzg w grach takich jak Koi-Kol,
Hachi-Hachi czy Kabu, ktére polegaja na
uktadaniu punktowanych kombinacji
kart. W Polsce Hanafuda ukazata sie pod

szyldem firmy Trefl, jednak znana obec-

-19 -



Fot. Archiwum autora

@@a

nie firma Nintendo (wspdtczesny gigant
wsrod gier wideo) zostata zatozona wiasnie
po to, zeby produkowac i dystrybuowac

wysokiej jakosci karty do Hanafudly.

Hanabi (jap. X — hana-kwiat i bi- ogien)
— czyli japonski festiwal fajerwerkdw,
to takze gra, w ktorej zostaty pomieszane
prochy, ktdére gracze musza rozdzielic,
aby nie doprowadzi¢ do wielkiego wybu-

chu.

Tichu (chin. - wysunad) to kolejna gra
karciana, najbardziej popularna w Chi-
nach. Gra o kartach ze smokiem, fenik-
sem, wiernym psem i Mah Jongiem jest
zachwalana zaréwno przez wytrawnych
graczy jak i przez rodziny. Gramy tu
parami, a celem gry jest jak najszybsze

pozbycie sie kart, przy jednoczesnym

wzieciu jak najwiekszej ilosci punktow.

GRY PLANSZOWE Z AZJA W TLE

Pomagaja/przeszkadzajg w tym Kkarty
specjalne, ktore maja jednoczesnie duze
Idealne dla

zalety jak i1 duze wady.

mitosnikow strategii i kart.

Zostawiajac na razie gry inspirowane
japonska estetyka, wierzeniami i trady-
cjami, skupmy sie jeszcze nad wydarze-
Nniami i okresami historycznymi, do ktérych
takze nawiagzuje wiele gier. Przyktadem
moga by¢ Sekigahara, w ktorej odtwa-
rzamy przebieg bitwy pod Sekigahara
z 1600 roku, w wyniku ktoérej Tokugawa
dotart na szczyt wiadzy. Epoka Edo
przypadata na lata 1603-1868, w ktdrych
wtadze sprawowali shoguni z rodu Toku-
gawy. Mozemy przeprowadzi¢ bitwy
i podbijac terytoria w tym okresie w rozbu-

dowanych grach planszowych Edo i Yedo

-20 -
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Liczne gry, zardwno planszowe jak i karciane,
nawigzuja takze do samurajéw i shinobi.
Samurajami byta pierwotnie swita stuza-
ca najwyzszym dostojnikom japonskim,
takze gwardia cesarska, a znany chyba
wszystkim ninja to tak naprawde japon-
SCy Wojownicy, specjalizujacy sie w szpie-
gowaniu, zamachach i sztukach walki.
Dziatali od okresu Kamakura do okresu
Edo. Powszechne gry z ich udziatem to:
Shinobi, Pojedynek Ninja, Samurai - The
Card Game (gra karciana), Samurai
Sword (Samurajski Miecz), Samuraj, Test
of Honour (Test Honoru), Shogun, Sake &
Samurai, 7 Samurajow, Ninjato, Legend
of the Five Rings (Legenda Pieciu

Pierscieni) i wiele innych.

Jangcy to rzeka w Chinach, najdtuzsza
w Azji i trzecia - po Amazonce i Nilu - pod
wzgledem dtugosci na Ziemi. Dla Chin
jest najwazniejsza pod wzgledem gospo-
darczym oraz jest gtédwnym szlakiem
chinskiej zeglugi srodladowej. Gry Yangtze
(Rzeka Jangcy) i Yellow &Yangtze (Zofta
rzeka i rzeka Jangcy) nawigzuja do okresu
Walczacych Panstw. Lata 475-221 p.n.e.
opisujg czas niekonczacych sie wojen
miedzy siedmioma rywalizujacymi ze
sobg panstwami: Qin, Chu, Qi, Yan,
Han, Wei i Zhao. Panstwa te zostaty

ostatecznie zjednoczone w 221 r. p.n.e.

GRY PLANSZOWE Z AZJA W TLE

pod dynastig Qin, aby stworzy¢ kolebke
dzisiejszych Chin, z dwoma gtéwnymi
rzekami: Zo6ttg i Jangey. Yellow & Yangtze
to siostrzana gra uznane] planszowki
Tigris & Euphrates (Tygrys i Eufrat).
Zaprasza do odtworzenia tego petnego
wydarzen okresu i poprowadzenia dynastii
do zwyciestwa. Gracze budujg cywi-
lizacje  poprzez ukiadanie
pieciu
gubernatora, zotnierza, rolnika, kupca

ptytek.

Otrzymuja roznych  liderow:
i rzemiesinika. Liderzy stuza do zbierania
punktow zwyciestwa w tych samych

kategoriach.

Tak jak gtowne rzeki stanowity wodne
drogi transportu, tak znanym ladowym
szlakiem byta Tokai-do, ,Droga wschod-
niego morza” lub ,Szlak na wschdd
wzdtuz morza” - najwazniejsza z pieciu
arterii (zwanych wspadlnie Gokaido), bieg-
naca w okresie Edo z miasta Edo
(obecnie Tokio) do Kioto, bedgcego sie-
dziba cesarza Japonii. Droga ta prowa-
dzita wzdtuz wschodniego wybrzeza
wyspy Honsiu,
i byta gtownym szlakiem transportowym,

czyli nad Pacyfikiem
zarowno dla towarow jak i dla ludzi.
Pokonywana byta pieszo, konno, przy
pomocy WOozOw zaprzezonych w woty,

czy riksz.
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To wiasnie na tym szlaku znajdziemy sie
grajac w gre Tokaido i Tokaido Matsuri.
Co ciekawe, gra nie posiada kostki, a gracz
moze zatrzymac sie na wybranym przez
siebie polu. W zaleznosci gdzie sie za-
trzymamy, zdobedziemy inna liczbe
punktow, ktora wskazag odpowiednie
karty. Sa to np. Swiatynie, w ktdrych
sktadamy ofiary z monet, pola spotkan
z losowymi nagrodami, pola odpoczynku
i pamiatek. Obowigzkowym przystankiem
na szlaku sa karczmy, gdzie musimy
zakupic jedzenie na dalsza podroz.
Yamatai to starozytne panstwo Wa
(starozytna chinska nazwa Japonii), istnie-
jace w poéznym okresie Yayoi (okres w
historii Japonii miedzy rokiem 300 p.n.e.
a 300 n.e.). Pierwsze wzmianki o Yamatai
pochodza ze stanowigcych czes¢ chin-
skiej kroniki Sanguo Zhi ,Przekazéw o kraju
Wa", gdzie widnieje jako Yamatai-koku.
Miato by¢ hegemonem wsrod 30 panste-
wek plemiennych, istniejgcych wowczas
na obszarze kraju Wa, a jego wtadczynia
byta szamanka imieniem Himiko. Japon-
czycy nazywali swoje panstwo okresle-
niem Wa do konca VII wieku.

Na temat lokalizacji Yamatai trwaja
dtugoletnie spory wsrod badaczy. Zasad-

niczo istnieja dwa kierunki badan — szkota
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tokijska, skupiajgca zwolennikdéw lokali-
zacji Yamatai na potwyspie Kii w Yamato
i szkota z Kioto, skupiajgca zwolennikdow
lokalizacji Yamatai na Kiusiu. Wykopalis-
ka archeologiczne z 2009 roku z okolic
grobowca Hashihaka w poblizu miasta
Sakurai zdaja sie sugerowac, ze Yamatai
znajdowato sie jednak na wyspie Honsiu.
Dokftadne zbadanie samego grobowca
jest niemozliwe, gdyz grobowce cesarskie
znajduja sie pod ochrong Agencji Dworu

Cesarskiego.

O tym stynnym miescie takze powstata
gra planszowa o oczywistej nazwie Ya-
matai. Krolowa Himiko przydzielita
prestizowe zadanie kazdemu z budow-
niczych w krolestwie: wzniesienie stolicy
Yamatai, ktora stanie sie klejnotem im-
perium. Zadaniem gracza jest przy¢mic
swoim dzietem prace innych budowni-
czych, wznoszac najpiekniejsze miasto,
uzywajac do tego surowcow dostarcza-
nych przez floty z catego krolestwa.
Podczas rozgrywki gracze wybierajg spos-
rod 10 ponumerowanych kafelkéow flot
swoje akcje - na kazdym z nich widac
todzi,

a wiekszosc z nich umozliwia dodatkowo

jedna lub wiece] kolorowych
wykonanie specjalnego ruchu. Na koniec
rundy liczy sie punkty zdobyte za zbudo-

wane budynki, zatrudnionych specjalistow
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i zarobione pienigdze, a wytonionemu
szczesliwcowi krolowa Himiko przyzna

najwyzsze odznaczenie.

Oczywiscie nie wszystkie tytuty obecne
na rynku zostaty zawarte w tym artykule.
Na pewno znajdziecie jeszcze wiele in-
nych gier, ktére nawigzuja tematyka do
krajow azjatyckich. Caty czas wychodza
takze nowe tytuty. Mam jednak nadzieje,
ze ten artykut dat wam spojrzenie z tro-
che innej strony na zagadnienia, do

ktorych nawiazuja gry i wyjasnit ich

GRY PLANSZOWE Z AZJA W TLE

pochodzenie.

O AUTORCE:

Gabiriela ,,Gabrietta” Gryta jest cztonkinia
Szczecinskiego Klubu Azji, z zawodu
biotechnolog, z pasji artysta, uwielbia
tworzy¢ wszelakie rekodzieto, jej prace
mozna zobaczy¢ na stronie Gabrietta
Handmade na Facebooku. Interesuje sie
kulturg Japonii i kocha Studio Ghibli.
Podczas Klubowych wydarzen prowa-

dzita rézne prelekcje i warsztaty origami.

T A ———
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Bartosz BorkowskKi

GRANIE Z DZIECMI
JAK NIE NALEiY TEGO ROBIC

W ponizszym materiale chciatbym przyj-
rzeC sie nieco tematowi grania w plan-
szowki z dziecmi. Nie bede sie tutaj
jednak rozwodzit na temat tego, ze jest
to zjawisko pozytywne, jakie korzysci za
soba niesie itp. Skupie sie bardziej na
wypunktowaniu pewnych, w moim od-
czuciu, ztych praktyk, na ktére rodzice
zezwalaja lub wrecz sami wecielaja je
w zycie. Konsekwencja tego jest nato-
miast w wielu przypadkach zaburzenie
radosci ptynacej z grania w gronie rodzin-
nym. No dobrze, przejdzmy zatem do

konkretow...

DZIECIOM NALEZY DAWAC
WYGRYWAC(C!

W mojej opinii jeden z najwiekszych
btedow popetnianych przez rodzicow.
By¢ moze matemu dziecku takie pozor-

ne zwyciestwo przyniesie radosc, ale juz

bardziej dojrzata pociecha zauwazy, ze
cos jest nie tak. Co z tego, ze sie wygrato,
jak rodzic sie podtozyt i jest to sukces
niepetny, ktéry mozna poréwnac z bra-
niem dopingu. Nie walczymy przeciez
o ztote mokasyny, wygrana w planszow-
ke ma dawac satysfakcje z samego faktu
pokonania drugiego gracza. Ba, juz sama
rozgrywka powinna by¢ dobrg zabawa!
Teraz pewnie wielu rodzicow wzdrygnie
sie z mysla, ze takie podejscie zniszczy
psychike naszego dziecka. W moim od-

czuciu jest jednak zgota odwrotnie...

Ostatnio czesto zauwazam trend, ze
w konkursach, zawodach, na rozdaniu
Swiadectw itd. nagradzane sg wszystkie
dzieci, bez wzgledu na wynik. W moim
mniemaniu ma to negatywny wptyw na
mitodego cziowieka, gdyz uczy zasady
.CZy Sie stoi, czy sie lezy, to nagroda sie

nalezy”. Podczas wchodzenia w doroste
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zycie taki cztowiek dozna zapewne wielu
smutnych chwil przyswajajac ,gorzka”
prawde, ze nagradzani sg zazwyczaj bar-
dziej przygotowani. Warto wiec juz od
mtodego wieku uczy¢ dziecko radzenia
sobie z przegrana. Nie po to, zeby wcielit
sie w role wiecznie pokonanego, lecz
aby zrozumiat, ze zwyciestwo i 0siag-
niecie celu poprzedza szereg porazek. Bo
przegrana to takze, a moze przede
wszystkim, nauka: jaki btad popetnili-
sSmy, gdzie jest miejsce na poprawe, co
mozna zrobi¢ efektywniej. Wazne przy
tym, zeby dzieci rozumiaty, ze w plan-
szowkach jest to po prostu czesc zabawy,
niekoniecznie cos ztego i powdd do
drwin lub tez odbierania radosci z suk-
cesu zwyciezcy. Sprobujcie przy kolejnej
partii razem ze swoim podopiecznym
przeanalizowac¢ rozgrywke pod katem
popetnionych bteddw i przegapionych
szans. Ten btysk w oku, gdy kilka partii
poznie] wykorzysta on zdobytg wiedze,
zeby zaskoczy¢ swietnie przemyslanym

zagraniem, bedzie bezcenny!

No dobra, ale co w momencie, gdy sama
charakterystyka planszowki sprawia, ze
dziecko ma nikte szanse na wygrana
(wszak sytuacja, w ktorej mtody gracz
moze liczy¢ jedynie na same porazki nie

jest zjawiskiem wiasciwym)? Za chwile

GRANIE Z DZIECMI - JAK NIE NALEZY TEGO ROBIC

odpowiemy sobie takze i na to pytanie...

W CO DZIS GRAMY? ZNO-
WU TO?! NOOO DOBRZE...

Czasami pojawia sie chec¢ rodzinnej

rozgrywki w planszowke, ale wybodr
tytutu sprawia, ze radosc¢ pryska u jed-
nej ze stron, niczym banka mydlana.
W moim odczuciu zjawisko nieodpo-
wiedniego doboru tytutu pod rozgrywke
z dzie¢mi moze mie¢ w swoim podtozu

dwie gtéwne przyczyny:

Wybér pozycji, z ktérej jedynie rodzic/
dziecko czerpie przyjemnos¢ — starajmy
sie znalez¢ takie gry, ktére sprawig, ze
zarowno osoba dorosta, jak i dziecko
Z przyjemnoscia usigda do rozgrywki. To
sg oczywiscie w duzej mierze dosc
specyficzne, subiektywne kwestie, mozna
jednak pokusi¢ sie o wyekstrahowanie
kilku ogdlnych wzorcow. W przypadku
dziecka zniechecajgce moze byc¢ zbyt-
nie skomplikowanie, czas trwania, ale
takze mato interesujgca tematyka i kiep-
skie wykonanie. Rodzic moze zareagowac
odwrotnie - moze czuc¢ awersje przed in-
fantylnymi grami, ktdére nie s3 anga-
zujace. Wiekszosc tych kwestii mozna
relatywnie tatwo rozwigzac, wszak na

rynku wiele jest gier o czasie trwania
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zblizonym do godziny (ktéry w moim
przeswiadczeniu jest w tym przypadku
optymalny) i ciekawej tematyce np. fan-
tasy. Wymaga to jednak nieco lektury,
poszukiwan, ale przede wszystkim poz-

Nnania preferencji domownikow.

Wybor tytutu, ktdéry nie jest w stanie
skompensowac roznicy w umiejetno-
sciach miedzy uczestnikami—granie z nas-
tolatkiem zazwyczaj nie bedzie obar-
czone odczuwalng dysproporcjga w umie-
jetnosciach graczy. Jednakze nie ukry-
wajmy, wiekszos¢ 8-10-latkow nie jest
w stanie konkurowac z rodzicem na
rownym poziomie. Efektem jest albo
zniechecenie rodzica, ktéry musi grac
,na pot gwizdka”, albo irytacja malca, bo
wiecznie przegrywa. Tutaj w sukurs
przychodzi nam jedna z cech planszowek:
losowos¢, ktéra sSwietnie kompensuje
zbyt duze umiejetnosci dorostego gra-
cza i niejako naturalnie balansuje w tym
kontekscie rozgrywke. Powinnismy wiec
zwrociC uwage na ten aspekt tytutu,
w ktory planujemy grac¢ z mniejszymi
dzie¢mi. Dobrym przyktadem takiej pozy-
cji sg chociazby Osadnicy z Catanu, ale
oczywiscie tutaj takze zachecam do wita-

snych poszukiwan.

GRANIE Z DZIECMI - JAK NIE NALEZY TEGO ROBIC

PRZYMKNIIJMY OKO PRZY
PRZESTRZEGANIU ZASAD,
TO JESZCZE DZIECKO

Czesto rodzic ma tendencje do przymy-
kania oka na zasady gry, bo przeciez to
jest ,tylko zabawa" i nic sie nie stato, ze
dziecko 3 razy przerzucito kosc¢ lub do-
bierato karte. Gdzie wiec lezy problem -
moze w skomplikowaniu zasad? Jesli
dobralismy tytut pod wiek dziecka, to nie
wydaje mi sie - mozna jeszcze w ten spo-
s6b bronic trzylatka, ale juz 6-8-letni gracz
zdecydowanie jest w stanie przyswoic
reguty tak dobranej gry i ich przestrze-
gac. Oczywiscie mozemy przyjac na po-
czatku rozgrywki, ze wymogi zwyciestwa
dla matolata s3g lekko zmnigjszone wzgle-
dem rodzica lub ustali¢ inne tzw. ,home
rules”. Nie dopuszczajmy jednak do
sytuacji, gdy mitody gracz swiadomie
tamie reguty rozgrywki, aby za wszelka
cene wygrac. Uczmy uczciwosci, rOwnosci
I poszanowanhia innych uczestnikéow pod-
czas gry, a hie cwaniactwa, ktére pozwoli

Nna uzyskanie celu ,na skroty".
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NEGATYWNA INTERAKCJIA
JEDYNIE ZACHECA DO
AGRESJI | RYWALIZACII!

Tutaj wypadato by zaczac¢ od pewnej
dywagacji. Kazdy rodzic pragnie w mniej-
szym lub wiekszym stopniu zamknac
dziecko w bance bezpieczenstwa i spo-
koju, z dala od trosk, rywalizacji i wszel-
kich ztych aspektow swiata. Chciatby, zeby
jego latoros| czuta sie bezpieczne i nie
miata stycznosci z negatywnymi bodz-
cami. Jest to naturalne zachowanie, acz-
kolwiek niektorzy popadaja w przesade.
W wyniku nadmiernie protekcjonalnego
podejscia ofiarujemy dziecku piekne,
sielankowe dziecinstwo petne jednoroz-
cow, waty cukrowej i teczy. Jednak w mo-
mencie, gdy taki cztowiek dorosnie,
dostanie od zycia po gtowie na pierw-
szym zakrecie. W mojej opinii, pozba-
wione sensu jest eliminowanie wszelkiej
negatywnej interakcji z tytutdw, ponie-
waz takze i ona petni swego rodzaju walor
edukacyjny w rozwoju dziecka. Tutaj jed-
nak mtody cztowiek uczy sie tego zjawi-
ska w kontrolowany i delikatny sposob.
Dowiaduje sie takze, jak przewidywac
i bronic sie przed pewnymi negatywnymi
zachowaniami. Oczywiscie my, jako rodzi-

ce, Swiadomie musimy dobierac tytut do

GRANIE Z DZIECMI - JAK NIE NALEZY TEGO ROBIC

rozgrywki z dzieckiem i nie mozemy po-
pasc w przesade. Wybranie Spartakusa
do gry z dziesieciolatkiem bedzie pomyt-
kg, ale juz taki tytut, jak Cyklady, czy
Small World beda dobrymi pozycjami.

Jako rodzice pamietajmy tez, zeby nie
stosowac socjotechniki na dzieciach.
Sformutowania w stylu ,Naprawde chcesz
zaatakowac kochang mamusie? Przeciez
teraz peknie jej serce..” niepotrzebnie wzbu-
dzaja w miodym graczu poczucie winy

i podkopuja jego decyzje.

NAUKA OPTYMALNEJ ROZ-
GRYWKI WEDLUG TATY

Dzieci mysla nieszablonowo, sg bardzo

kreatywne w szukaniu rozwigzania.
Niewiele jest rzeczy gorszych, niz czto-
wiek starajacy sie ograniczy¢ owa
kreatywnosc i wpasowac myslenie mal-
ca w szablon. Nie ma wiec, w moim od-
Cczuciu, potrzeby uczenia dziecka, jak ma
efektywnie grac, po prostu nauczmy je
zasad, ogolnych celow do osiggniecia
W rozgrywce i pozwolmy grac¢ po swo-
jemu. Osobiscie niejednokrotnie zdziwiony
bytem strategia mtodego gracza, ktora
dorostemu nie przesztaby nawet przez
mysl, a ktora okazata sie nadzwyczaj efek-

tywna. Oczywiscie jezeli widzimy, ze
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dziecko nie radzi sobie z tytutem i per-
manentnie przegrywa, to powinnismy
pomoc mu w odnalezieniu pewnych nie-
dociggniec¢ (patrz punkt 1). Chodzi mi
bardziej o to, zeby nie starac sie na site
nauczyC ,poprawnej” rozgrywki, pozwa-
lajac zamiast tego dziecku samemu

odkrywac planszowke.

Osobna kwestie w tym przypadku sta-
nowia gry kooperacyjne. Sg one w sta-
nie swietnie integrowac poprzez wspolne
pokonywanie przeciwnosci stawianych
przez mechanizmy gry. Jednakze czyha
tutaj duza putapka w postaci syndromu
lidera, ktory skutecznie moze sprowadzic
role dzieci do marionetek, niemajacych
Jjakiegokolwiek wptywu na rozgrywke

(rodzic ,wie najlepiej”, jak dobrze grac).

JAKI JEST WALOR EDUKA-
CYJNY TEJ GRY?

llez to razy styszatem powyzsze pytanie.
Czego uczy planszéwka? Jaki ma walor
edukacyjny? Czy naprawde to jest naj-
wazniejsze, jak bardzo dany tytut po-
moze w matematyce Ilub rozbuduje
stownictwo? Nie zrozumcie mnie zle, to
bardzo dobrze, jesli gra pomaga przys-
woic jakas wiedze. W przypadku malut-
kich 2-4-letnich brzdacdw, ktérych umyst

GRANIE Z DZIECMI - JAK NIE NALEZY TEGO ROBIC

szczegollnie taknie wiedzy, moze byc to
nawet dosc istotne kryterium zakupu.
Nie powinien byC¢ to jednak czynnik
decydujacy o wyborze. Chyba moge
bezpiecznie powiedziel, ze kazda gra
czegos uczy, niewazne, czy ma to
wypunktowane na pudetku i popiera j3
Mensa, czy jest to gdzies zaszyte w
mechanice (zreszta juz lektura powyz-
szego materiatu moze przekonad, jak
wiele jest w stanie nauczy¢ granie).
Bardziej kierowatbym sie wiec przy
wyborze aspektami omowionymi w punk-
cie drugim, niz obietnica nabycia super
zdolnosci poprzez obcowanie z jakas
konkretna pozycja. A priori, gra ma da-
wac rados¢ grajagcym. Jesli moje stowa
w dalszym ciggu Was nie przekonuja, to
powiedzcie, czy taki opis na pudetku
tytutu zdjetego z potki wzbudzitby zain-
teresowanie: ,\W tej odmianie Pandemii
musisz wyprasowac 3 zalegajgce rzeczy
za kazdym razem, gdy pojawi sie epi-
demia. Wynalezienie choroby wymaga
natomiast (oprocz pieciu kart w kolorze
choroby) umycia naczyn/okien lub po-
odkurzania.” Ubaw po pachy, co? Tak,
dziecka usilne wciskanie nauki pod

pretekstem rozrywki tez nie bawi. ;)

Tak wtasnie z grubsza wyglada moja lista

najwazniejszych z niechcianych zacho-
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wan podczas rozgrywek z dziecmi. Oczy-
wiscie, nie jest to zaden zbidr obiek-
tywnych faktéw popartych pomiarami
i latami analiz amerykanskich naukow-
cow, a jedynie moja opinia oparta na
pewnym doswiadczeniu i obserwacjach.
Mam jednak nadzieje, ze tych kilka stow
przemyslen przyniesie pozytywny efekt
i pozwoli wyeliminowac niektére nega-
tywne zjawiska. Jesli chcielibyscie dodac
lub

uwagi, to oczywiscie zachecam do ko-

swoje obserwacje, przemyslenia
mentowania materiatu. Przede wszyst-
kim jednak grajmy z dziecmi, gdyz mato
ktore tak mocno

jest innych rzeczy,

buduja relacje rodzinne!

O AUTORZE:

Bartosz Borkowski - od 8 do 16 pro-
gramista, po godzinach szalony odkrywca
owocoOw wspotczesnej kultury. Teoretyk
i praktyk gier wszelakich - z checig po-
rozmawia zarowno o pozycjach bez pra-
du, jak i o ciekawych tytutach kompu-
terowych, Od ponad trzech lat bloger
planszéwkowy i autor materiatdw na por-
talu ZnadPlanszy. Cztonek Kapituty Plan-
szowej Gry Roku i staty bywalec forum
gier planszowych pod pseudonimem
.Bary”. Planszowki zajmuja szczegolne

miejsce W jego sercu, poniewaz potrafia

GRANIE Z DZIECMI - JAK NIE NALEZY TEGO ROBIC

N
one podarowac wspaniate chwile z blis-

kimi. Chwile, ktére w obecnych czasach

sS3 na wage ztota.

https://bartoszborkowski.znadplanszy.pl/
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Mateusz Pronobis

FLOW GIER PLANSZOWYCH

Zastanawiates sie moze, dlaczego ludzie
w ogdle graja w gry planszowe? Powo-
dow mozna wymieni¢ duzo, jednak
mysle, ze mozna je zamkna¢ w 3 kate-

goriach:

1. Socjalizacja - ludzie chetnie sie ze
sobg spotykaja dla samego faktu
spotkania sig, dla wymiany doswiad-
czen, spedzenia wspdlnie czasu, ku
pogtebianiu relacji rodzinnych i przyja-
cielskich, a takze biznesowych.

2. Rywalizacja - ludzie lubia wygrywac,
a zeby wygrac, trzeba z kims rywali-
zowac, jednoczesnie wykorzystujac
swojg kreatywnos¢ czy odpowiednie
strategie gry.

3. Hobby - ludzie lubig posiadac jakies
zajecie, ktéremu poswiecaja wolny
czas, a wiec kupuja gry, graja w nie

i zarazaja pasja inne osoby.

Kazda z wymienionych kategorii jest
bardzo silnym czynnikiem, ktory sktania
ludzi do grania. Dlaczego gry tradycyjne,
a wiec zarowno karciane jak i planszowe,
sg rownie dobre, a by¢ moze nawet
lepsze od gier video? Przede wszystkim
sg trudniejsze, ale nie chodzi mi wcale
o0 ich poziom trudnosci. Mysle, ze tutaj

Cie zaskocze.

Trudnosc¢ polega w dzisiejszych czasach
na tym, aby po prostu spotkac sie
Z innymi graczami, znajomymi, czy
nawet rodzing w jednym czasie, pos-
wiecajac 2-3 godziny na gre. Szczegolnie
w Polsce, gdzie ped zycia jest bardzo
duzy i1 czesto zapominamy, ze odpo-
czynek i budowanie realnych relacji,
chocby poprzez gre, jest bardzo wazne

dla naszego zdrowia.

W grach video zanurzamy sie we wiasny

swiat i znikamy, niestety takze z realnego
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zycia, i cho¢ kazdy typ gry budzi w nas
emocje, to ciekawiej (@ moze i zdrowigj)
jest je odczuwac w gronie realnych ludzi.
Tyle narzekamy, ze jestesmy samotni, ale
czasem mam wrazenie, ze na wiasne
zyczenie. Nawet czesto spotykamy sie

tylko w sieci...

Nie masz dziewczyny, czy chtopaka?
Lubisz gra¢ w gry? Jak myslisz, jakie
prawdopodobienstwo masz na spotkanie
fajnej osoby, chodzac raz w tygodniu
przez caty rok na spotkania z grami
planszowymi, ktére odbywaja sie w Twoim
miescie? Odpowiem wprost - bardzo

duze.

Ok, w Twojej miescinie moze nikt nie
organizuje tego typu spotkan, ale moze
jest to okazja, zebys$ ty zaczat/zaczeta to
robi¢ :) Rozne wydawnictwa chetnie
udostepnia Ci gry, a miejscowa biblioteka
czy Swietlica chetnie zgodzi sie na organi-
zacje tego typu spotkania.

Podpowiem tylko, ze organizator
w oczach innej osoby moze byc¢ bardziej
pozadany, poniewaz jest bardziej zara-
dny, ogdlnie moéwiac bardziej ogarnia
rzeczywistosé. Jezeli jednak mieszkasz
w duzym miescie, gwarantuje ci, ze

takich spotkan jest wiele.

FLOW GIER PLANSZOWYCH
Ba! Moga istnie¢ nawet specjalne
miejsca do tego stworzone, jak np. Hex
we Wroctawiu. Znajdziesz tam mase gier
oraz ludzi, ktorzy godzinami w nie graja.
To tam, m.in. rodza sie przyjaznie a nawet
mitosci (niekoniecznie do gier). Przy
okazji mozna cos zjes¢ czy sie napic.
W imieniu graczy, przepraszam wszystkie
gry, ktére zostaty - oczywiscie nie z naszej

winy - zalane piwem i innymi trunkami.

Nawet zwykte kluby czy kawiarnie
coraz czesciej tworza u siebie kacik
gier planszowych i nie zdziw sie, jak
beda mieli na stanie jeden z Twoich
ulubionych tytutéw. Mechanizm jest
prosty: ludzie przychodza pograg;
W Mmiedzyczasie zamawiaja piwo i cos do
jedzenia. Knajpa zarabia. Jesli przypad-
kiem jestes menedzerem takiego miejsca,
koniecznie kup troche takich gier! Za-
cznie do ciebie przychodzi¢ zupetnie nowa

klientela :)

Wiedze na temat gier mozesz uzyskac
np. w sklepie z grami planszowymi, ktory
znajdziesz w kazdym wiekszym miescie.
lada)

ciekawa istote w geekowej koszulce,

Spotkasz w nim (z reguty za
ktora okazuje sie znawca gier (istota, nie
koszulka). Sprzedawca chetnie z Toba po-

rozmawia o tym, jakie produkty mogtbys
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zakupic, by przyciagnac do siebie wiecej
klientow. Takie rozwigzanie jest tez
dobre dla przysztych lub aktualnych
autorow gier czy wydawcow. Sam od
czasu do czasu zagladam do takiego
aktualnie

sklepu zobaczy¢, co sie

najlepiej sprzedaje.
Szukajac natomiast inspiracji do
stworzenia gry, czytaj ksiagzki, zadawaj
pytania osobom bardziej doswiadczonym,
czy po prostu graj w gry. Ogrom czasu,
ktory poswiecasz na koncepty graficzne,
mMoga
spowodowac wejscie w tzw. flow -
ktére badat, Mihaly

psycholog wegier-

zasady, mechanike czy testy,

Zjawisko, m.in.
Csikszentmihalyi,
skiego pochodzenia, zajmujacy sie zagad-
nieniami szczescia, kreatywnosci i dobro-

stanu psychicznego.

Teoria flow posiada tyle samo zwolen-
nikdw, co przeciwnikéw. Jedni w nig
wierzg, inni nie. Jeszcze inni sptycaja jej
znaczenie do intensywnej pracy nad
czyms. Z teorig tg zetknagtem sie po praz
pierwszy na studiach, jednak nie
zwrocitem na nig poczatkowo wiekszej
uwagi. Wazniejszy byt np. egzamin
z biologii (c6z to byta za rzez!). W kazdym
razie temat wrocit jak bumerang, gdy

zaczatem sie zastanawia¢ nad tym,

FLOW GIER PLANSZOWYCH

czego sam doswiadczam podczas pracy

oraz tworzenia (niekoniecznie gier).

Pamietasz, jak to jest byc¢ dzieckiem?
Pamietasz moze ten stan w twojej
gtowie, ktory z niczego potrafit zrobic
wszystko? tatwosé, z jaka dziatata
wyobraznia, byta niesamowita. Czasem
wystarczyto w pokoju postawi¢ dwa
krzesta na sobie, poprzesuwac Kkilka
rzeczy, z poduszek zbudowac mur, na
wszystko narzucic¢ koc i mielismy baze na

Marsie.

Potrafilismy sie w niej bawic kilka godzin
(nawet dni!) bez specjalnego celu. Za
moich czaséw budowanie bazy byto
jedna z fajniejszych zabaw. Budowatem
je nawet poza domem! Ta i wiele innych
prostych rozrywek, ktore kiedys spra-
wiaty mi czysta przyjemnosc¢, dzisiaj
wydaje sie dziwna, gtupia lub po prostu
dziecinna. Co wiecej, nieraz probuje

sobie przypomnie¢, co ja takiego
W niektdérych rzeczach widziatem. Naj-
widoczniej umiatem bardzie] bezpos-
rednio korzystac z doswiadczania rzeczy

tu i teraz.

Strzelanie sie z broni (patyki) na polu
pomiedzy snopkami siana wydaje sie

dziwne i dla niejednego dorostego takie
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jest. Dla mnie byto jednak swietnym
westernem, w ktory wsigkatem jak woda
w gabke. Liczylo sie tu i teraz. Fajnie
byto ustrzeli¢ kolege, poudawac trupa
czy kitocic sie z inng osobg, ze jednak go

trafitem.

Jestem w stanie przyrownac ten stan do
flow, ktory jako dorosli osiggamy robigc
cos, co sprawia nam duza frajde,
zatracajac sie w dziataniu. Teraz dzieciaki
maja trudniej, poniewaz wiekszosc
rzeczy jest na tacy (stroje, pistolety etc.),
wliczajac w to rozrywke komputerowa.
Nie musza nagle uzywac tak inten-
sywhie wyobrazni, cho¢ wierze w to, ze
wykorzystujg nowe mozliwosci na swoj

fajny sposob.

Za dzieciaka, cos ciekawego dziato sie
rowniez przy grze planszowej, do ktorej
zasiadalismy z bratem, rodzing czy kole-
gami. Wtedy Magia i Miecz byta jedna
z nielicznych dostepnych na rynku gier,
jednoczesnie na tyle niedrogich, ze prawie

kazdy mogt sobie na nig pozwolic.

Chcesz sie “pozby¢” dzieciakéw na
kilka godzin? Daj im gre planszowa,
w ktorej stworzg wtasna przygode. My
przez kilka godzin dziennie potrafilismy

tworzy¢ na planszy epickie historie!

FLOW GIER PLANSZOWYCH
Znowu liczyto sie tu i teraz. Mozna
powiedzie¢, ze w TERAZ sie zatracalis-
my, swietnie sie przy tym bawigc. Wy-
obrazalismy sobie te wszystkie postacie,
lokacje, zdarzenia etc. oraz przezywalis-
my te tatwe i trudne sytuacje, ktére nas

W tej grze czekaty.

Wiecie co jest najlepsze? Teraz jestem

dorosty 1 nadal potrafie sie zatracic
W grze, jezeli rzeczywiscie przypadnie mi
do gustu. Kiedys nie byto wyboru, byta
Magia i Miecz, wiec ttuklismy w Magie i
Miecz i - co wazne - niezaleznie od
pogody! Byto stonecznie - graliSmy na
dworze pod drzewem, padato albo byto
zimno - gralismy w domu. A jesli uda sie
w jakis sposdb nie mysle¢ o biznesie
i milionie innych waznych spraw, to
osiggane flow jest naprawde silne,
a czas mija jak szalony. Wtedy zadaje
sobie pytanie: dlaczego zasiadajgc do
gry na godzine, minety 3 godziny? Jakim

cudem?

Zatraceni w dorostosci, zaangazowani na
biezaco w “miliony” waznych spraw,
czesto nie potrafimy sie odtaczy¢ od
rzeczywistosci i udac sie do miejsca,
w ktorym osiggamy czysta satysfakcje
z tego, co aktualnie robimy. Dzieci maja

tatwiej, to fakt, nie maja na gtowie tylu
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spraw. To dobry moment na pauze

i zastanowienie.

Czy czasem za bardzo nie zapomnie-
liSmy o sobie samych? Wydajemy mase
pieniedzy na rzeczy, ktorych tak napraw-
de nie potrzebujemy, by pochwali¢ sie
nimi przed znajomymi, ktérych tak
naprawde nie lubimy, a moglibysmy ku-
pi¢ planszowke (haha!) i po prostu w nia
zagrac dla czystej przyjemnosci, jedno-
czesnie spedzajac czas z przyjaciotmi.
Moze to byc inna rzecz, ktdra cie jara i jest

tylko dla ciebie.

Najlepszym chyba przyktadem jest pta-
cenie kilku tysiecy ztotych leasingu za
auto, a nie przeznaczanie ani ztotéwki na
swoOj wiasny pojazd, czyli nas samych.
W nattoku codziennosci zapominamy
o sobie, o czasie dla siebie, zyjac dla
innych i spetniajgc ich marzenia. A co
z Twoimi? Masz chociaz spisane na
kartce swoje marzenia? Moze cie to
zdziwi, ale ja mam spisane ponad 1200
marzen, ktére chce zrealizowac w swoim
zyciu (co prawda s3a tez tam kompletnie
odjechane ale wazniejsze jest pobudze-

Nnie wyobrazni).

Marzenia sie spetniaja, naprawde! Dla-

tego czasem dobrze sie zastandw, czego

FLOW GIER PLANSZOWYCH

sobie zyczysz, bo jeszcze sie spetni. Napot-
katem wiele przyktadow, jak ktos sobie
co$ zazyczyt, ale nie podat szczegotow
marzenia. Moja kolezanka spisata sobie
na kartce, jakiego chce mie¢ meza.
Znalazta takiego, jest z nim szczesliwa.
Zapomniata jednak o jednej rzeczy. W
ten sposob jej maz jest od niej mtodszy o
20 lat.

Dlaczego gry planszowe? To dla mnie
takie mate dzieta sztuki. Niektdre z nich
kupitem tylko dlatego, ze miaty w srodku
ciekawie wygladajace elementy albo
tadne grafiki. Kij z mechanika, zobacz jak
ta gra wyglada! Czasem kupuje oczami,
jestem wzrokowcem, chyba jak kazdy
facet.. i lubie gadzety, a gra to taki
gadzet, ktory ma w srodku mase innych
fajnych gadzetow. Czasem przekonuje
mnie dobra recenzja lub zajawka. Dla
przyktadu, jestem pewien, ze gra Chaos
w starym sSwiecie to absolutnie naj-
lepsza gra planszowa na swiecie
(koniecznie wpisz na YouTube “chaos w
starym Swiecie to najlepsza gra” i odpal
pierwszy od gory filmik autorstwa jedne-
go z, moim zdaniem, fajniejszych polskich
recenzentow gier planszowych w Polsce,
Piotra Jasika). Nawiasem, jest to gratka
dla osdéb lubigcych ciekawe formy

marketingu.
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Wracajagc na ziemie. Ten zapach...
taaaak. Zapach sSwiezo otwartej gry
prosto z drukarni jest lepszy od zapachu
sSwiezego pieczywa (chyba, ze jestem
gtodny). Najblizej temu do zapachu
nowej ksigzki - jesli lubisz, to wiesz

O czym pisze.

Lubie dotknaé kazdego elementu w pu-
detku, zobaczy¢ jak jest wykonany (ale
to juz takie mate zboczenie wydawcy).
Nie raz gratem z obcymi ludzmi na
konwentach w gry, gdzie patrzytem sie
na rozne elementy jak ges na btyskawice,

myslac, jak drukarnia to wykonata.

Prawie zawsze musiatem sie ttumaczyc,
CO ja wyrabiam. Zdarzato sie, ze gratem
z moim wspodlnikiem Kamilem i przez
chwile dyskutowalismy na temat wyko-
nania danego elementu rzucajac w eter
pojecia dziwne i nieznane dla gawiedzi,
czasem brzmigce jak zaklecia, np. ,Tez to

tak zbigujemy”.

Co jest jednak najpiekniejsze w grach

planszowych? Procz tego, ze daja
przygode,

socjalizujg, daja posmakowac rywalizacji,

niesamowita rozrywke |

czy po prostu sg fajnym hobby? Do tego

trzeba zostac tworcg albo wydawca.

FLOW GIER PLANSZOWYCH

Nic nie przebije momentu, gdy gra,
nad ktorg pracujesz, ujrzy swiatto dzien-
ne, a Ty otworzysz pierwszy egzem-
plarz z drukarni i zaczniesz go wachag,
zaciggajac sie nim jak najlepszymi
perfumami na swiecie, pieknej dziew-
czyny, ktora wtasnie Cie mineta. Wersja
dla kobiet:

najlepszymi

..Zaciggajac sie nim jak
perfumami na sSwiecie,
mega przystojnego faceta, ktdéry wiasnie

Cie minat.

Przypomniata mi sie pewna sytuacja.
Siedzielismy juz wieczorem na kon-
wencie Pixel Heaven w Warszawie,
z kilkoma znajomymi z branzy, popijajac
whisky z lodem. Wtedy obok przeszta
ona. Nie pamietam jej twarzy, w co byta
ubrana, czy ogdlnego wygladu. Nie
wiem, czym sie spryskata, ale w jednym
momencie rozmowy ucichty i potowa
ekipy zamkneta oczy zaciggajac sie
cudowng damska wonig (tacznie ze
mn3a). Nie wiem, moze to jakies fero-
mony byty, czy cos. Mniejsza z tym. Jesli
jestes sobie to w stanie jakos wyobrazic,

tak wiasnie czuje sie, wachajac nowa gre.

Dodatkowo nic nie przebije momentu,
gdy zobaczysz, ze ktos gra w Twoja
gre, sam z siebie, ze swoimi znajomymi,

cieszac sie przy tym i mile spedzajac
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czas. Przebijajac moment, ktérego nic
nie przebije, wszystko przebija prosba od
klienta: ,Czy moge dosta¢ autograf?”
No, chyba juz wiesz o czym mowie :) Tak

odroczona gratyfikacja smakuje najlepiej.

Wszakze spedzisz tygodnie, miesigce,
a moze nawet i lata nad stworzeniem,
czy wydaniem gry i nie zawsze wszyscy
beda cie klepali po plecach i gratulowali
kazdego kroku. Ba! Nie raz ztapiesz dota,
dostaniesz hejtem od anonimowego in-

czy po
bezsens dziatan. Ale hej!

ternauty, prostu poczujesz
Prawdopo-
dobnie i tak zrobites wiecej niz inni,
ktoérzy nie maja szans cie dogonié, bo
nic nie robig, ale za to znaja sie najlepiej
na wszystkim. Wykorzystaj to, a ja zycze

ci wiele wytrwatosci w dziataniu. Warto! )
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FLOW GIER PLANSZOWYCH

O AUTORZE

Mateusz Pronobis - Wydawca i twodrca

gier planszowych, witasciciel wydaw-
nictwa Let’s Play. Wspotautor takich gier,
jak Arkana Mitosci, czy Labirynt: Sciezki
Przeznaczenia. Psycholog spoteczny
z zamitowaniem do sztuki minimalis-
tycznej, nowych technologii, marketingu,
fotografii, poezji

Ooraz rozwoj u OSsOo-

bistego.

www.letsplay.pl

www.arkanamilosci.pl
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Radostaw Ighatow

Z PAMIETNIKA GROTWORCY

Gry planszowe towarzysza mi, od kiedy
pamietam. Co ciekawe, za poczatek mojej
przygody z tg forma rozrywki nie uwazam
momentu, w Kktérym zagratem jako
kilkuletnie dziecko w znanego wszystkim
Chinczyka, ktory niespecjalnie mnie
zachwycit, ani tez nieco pdzniejszej przy-
gody z polska implementacja Monopoly
W postaci gry Eurobiznes, ktéra rowniez
mi sie nie spodobata. Kiedy jako 7 latek
wracatem z wakacji na morzem, mama,

na moje bardzo stanowcze zadanie,

kupita w dworcowym kiosku czasopismo
Magia i Miecz, ktore w czasie podrozy
z wielkim zachwytem i uwaga doktadnie
przeczytatem. Moge bez watpienia stwier-
dzi¢, ze zmienito to cate moje zycie. Co
prawda nie rozumiatem wiekszosci tresci,
chocby dlatego, ze byty one na ogot
kontynuacja jakichs rozleglejszych tema-
tow (np. przygody do RPG, bez zadnego
wyttumaczenia, czym owe RPG w ogodle
jest), ale wystarczyto to, aby uruchomic

mMoja wyobraznie. Marzac o zupetnie

- 37 -



niedostepnych w tamtym czasie grach
fabularnych i karcianych (planszowe raczej
byty w tym czasopismie rzadkoscig),
zaczatem tworzy¢ je samodzielnie, czesto
tapiac pojedynczy temat i dobudowujac
do niego wszystko, czego nie wiedziatem,
po swojemu. Wreszcie, ze strzepow infor-
macji zrozumiatem, ze gry RPG (czyli role
playing games) polegaja na tym, ze jedna
osoba wciela sie w ,mistrza gry”, ktory
jest narratorem historii, przezywanych
przez pozostatych graczy. Oczarowat

mnie ten pomyst.

W nastepnych latach dowiedziatem sie o
istnieniu wielu systemow RPG. Te, ktore
zwrocity moja uwage najbardziej to War-
hammer, ktérego akcja rozgrywa sie
w klimacie mrocznego fantasy w Swiecie
opano-wanym przez sity chaosu oraz

Cyber-punk 2020, w ktorym gracze

Fot. Archiwum autora
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wcielaja sie w buntownikéw walczacych
Z systemem, w przepetnionej techno-
logig przysztosci. Nie byto zadnej szansy
zakupu tych gier, wiec stworzytem swoje
podreczniki. Powstaty takze moje wersje
Magic: The Gathering (najpopularniejsza
gra karciana swiata, w ktorej wcielamy sie
W maga tworzacego czary), czy Doom
Troopera (takze gra karciana, gdzie tym
razem mamy mroczny Swiat, peten
nowoczesnych technologii, czarnej magii
i mutantow), ktére z oryginatami miaty
wspolny tylko design kart. Zasady byty
W catosci wymyslone przeze mnie - karty
byty nieudolnie wykonane, z recznymi
rysunkami, ale sprawdzaty sie w grze. Co
ciekawe, zawsze w tym wszystkim
interesowaty mnie najbardziej mechaniki,
ktore

tworzenie dziatajacych zasad,

przedstawiajga w abstrakcyjny sposob
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jakies dziatania. Mechanika gry jest
trzonem, rusztowaniem, na ktérym dziata
cata gra. Np. mechanika Chinczyka opiera
sie na rzucie kostka i poruszaniu o dang
liczbe oczek, a mechanika pokera jest
dobieranie losowych kart tak, aby
skompletowac okreslone zestawy kart.
To wtasnie zawsze byto mojg najwiekszg
pasja - tworzenie mechanik, ktdre dziataja
i odzwierciedlaja to, co majag przedsta-
wiac. W moich systemach RPG takie
czynnosci  jak alchemia, czarowanie,
towienie ryb, tropienie itd. to w zasadzie
byty zupetnie odrebne miniaturowe gry.
Kazda nawigzywata klimatem do tego,
co miata symulowac. Na przyktad tworzac
czary, taczylismy ze soba w odpowiednich
proporcjach moce zywiotéw, co dawato
rozne magiczne efekty. Na ich tle wyroz-

niata sie takze planszowa wersja kompute-

Z PAMIETNIKA GROTWORCY

rowej strategii Warcraft. Do jej stworzenia
uzytem wielkiej kwadratowej deski, ktora
markerem pokrytem siatka pdl. Nastepnie
za pomoca plasteliny stworzytem kraj-
obraz gor, pol ilaséw. Podczas gry stawia-
lismy plastelinowe budynki, wysytalismy
plastelinowych robotnikdw i scinalismy
nozykiem plastelinowe drzewa, w miedzy-
czasie toczac potyczki oparte o rozbudo-
wany system walki. W ten sposob,
inspirujac sie gtdwnie Magiqg i Mieczem,
przez lata stworzytem niezliczong ilosc
gier. Pozniej, w okresie liceum, udato mi
sie stworzyC¢ grupe graczy, ktérych przez
wiele lat prowadzitem jako mistrz gry
w moich autorskich systemach fabu-
larnych. Nigdy nawet nie sprobowalismy
ruszyc¢ systemow, ktore byty dostepne na
rynku, przez prawie 6 lat regularnego

grania.

¢
s

Fot. Archiwum autora
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Po&zniej, przez dtugi czas, bytem catko-
wicie pozbawiony wspotgraczy, zupetnie
nie miatem z kim grac i tez jako intro-
wertyk nie szukatem nowych znajomosci.
W tym czasie powstato bardzo wiele gier
catkowicie do szuflady, ktorych nikt poza
mna nawet nie widziat - od zawsze
bawito mnie tworzenie gier dla samej
satysfakcji. Przyszedt jednak moment,
kiedy postanowitem pokaza¢ moje gry
Swiatu. Moj plan byt dos¢ nietypowy,
poniewaz zamiast szukac¢ wydawcow,
wpadtem na pomyst, aby wydac gry od
razu w wersji cyfrowe] - jako gry na
telefon komorkowy. W tym celu poswie-
citem rok na nauke programowania,
z ktorym wczesniej nie miatem nic
wspolnego i testowo zrobitem oparta na
zabawie fizyka gre logiczna. Gra, jak na
pierwsze dzieto tego typu w zyciu, byita
nie najgorsza (w kazdym razie recenzje
byty pozytywne), ale catkowicie odbitem
sie od kwestii marketingowych - po
prostu utoneta w morzu podobnych gier.
Dalszym planem byto przenoszenie
moich gier planszowych na wersje
cyfrowa, ale porazka dos¢ mocno mnie
zniechecita do tej branzy i nie da sie tez
ukry¢, ze programowanie nie jest tym,
czym chciatem wypetni¢ kazda wolnag
chwile na dtugie lata. Podjatem wiec

kolejng probe, tym razem klasyczna.

Z PAMIETNIKA GROTWORCY

Zrobitem gre karciang Czarowieze, ktora
chciatem wydac za pomoca zbidrki na
wspieram.to. Gra ta opiera sie na bardzo
prostym schemacie, nawigzujacym do
ary Kotko | krzyzyk, lecz przenoszaca gre
na zupetnie inny poziom, dajac sporo
frajdy z kombinowania, w zwigzku z czym
wydawata mi sie tytutem uniwersalnym
dla kazdej grupy wiekowej. Plan byt
prosty - za miesigc odbywat sie Pyrkon,
wiec zaplanowatem promowanie gry
gtownie tam, musiatem tylko ja dokon-
czyC. Znalaztem na szybko grafika, testo-
watem tyle, ile sie dato z kazdym, z kim
mogtem. Udato mi sie znalez¢é budze-
towa drukarnie do kart i ogarnac sposob
wysytki. Plan promocji pyrkonowej byt
prosty, przebrany za czarodzieja obcho-
dzitem targi z banerem ,Czarowieze!
Zagraj ze mna” i gratem z kazdym, kogo
dopadtem; na stole, na parapecie, na
ziemi. W ten sposob, przez 3 dni targow,
zagratem jakies 300 razy i dostatem
prawie same pozytywne opinie o grze.
Jednak to byto za mato, aby osiggnac
sukces, kampania Czarowieze okazata
sie porazka, uzbieratem zaledwie potowe

kwoty.

Jednak mimo to uznatem to doswiad-
czenie za sukces; nie tylko nauczytem sie

mnostwa rzeczy o wydawaniu gier,
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o ktorych nie miatem pojecia, poznatem
catg mase swietnych ludzi podzielajacych
mMoja pasje, ale tez zyskatem pewnosc,
ze to co robie, ma sens, bo tak wielu
osobom gra sie naprawde podobata.
Dodato mi to sporo pewnosci siebie. Od
tego momentu moje tworzenie gier
znacznie nabrato rozpedu. Zaczatem
prace nad kilkoma projektami rowno-
czesnie (wczesniej zawsze skupiatem sie
nad jednym tak diugo, az go nie ukon-
czytem). Okazato sie to strzatem w dzie-
sigtke. Zapewne nie kazdemu projek-

tantowi taki tryb pracy odpowiada,

Fot. Archiwum autora
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Fot. Archiwum autora
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u mnie jednak sprawdzit sie genialnie.
Pracowatem nad jednym projektem tak
dtugo, jak czutem sie natadowany ener-
gia i peten zapatu. Kiedy przyszto chocby
minimalne znuzenie lub kreatywnosc¢
spadata, natychmiast przeskakiwatem
do innego projektu lub nawet rozpoczy-
natem od zera catkiem nowy. Za kazdym
razem zyskiwatem w ten sposdb mnost-
wo swiezych pomystow, chec¢ do pracy
i solidny zastrzyk adrenaliny. W ten
sposob przez 2 lata powstato kilkadziesiat
gier, udato mi sie tez nawigzac¢ kontakty
z Granatowa Cafe Club oraz Stowarzy-
szeniem Mitosnikow Gier Planszowych
Kosci, dzieki ktorym mogtem profesjo-
nalnie testowa¢ moje gry, czesto pod
wptywem testerow zmieniajac zupetnie
zatozenia gier, ktore po prostu nie dziataty

dobrze w tej formie. W tym czasie usilnie
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poszukiwatem wydawcow, odwiedzatem
wszystkie eventy i spotkania planszowe,
jakie tylko bytem w stanie. Niestety, nie
przyniosto to zadnych efektéw, zaden
wydawca nie byt zainteresowany zadna
z moich gier. Mimo to nie zrazatem sie,
najwazniejsze byto to, ze moje gry podo-
baty sie setkom zwyktych graczy, jakich
spotykatem na swojej drodze i to dawato

mMi motywacje do dalszego dziatania.

Ale jak zrobi¢ gre? Ciezko mi opisac,
W jaki sposob powstajg moje produkcje.
Wiekszos¢ autorow gier planszowych,

kiedy chce zrobic¢ gre, szuka mechanik,

Z PAMIETNIKA GROTWORCY
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jakie pasowatyby do tematu, w jakim ma
by ta gra. Szukaja gier, z jakich te mecha-
nike mogliby skopiowac, sktadajg gre
z elementdw, ktore widzieli w innych
produkcjach. Mnie zupetnie nie bawi taki
system, poniewaz jak wspominatem - od
dziecka wymyslam swoje mechaniki
i swoje zasady (co oczywiscie prowadzi
do zabawnych sytuacji, kiedy wymysli-
tem cos, co juz dawno funkcjonuje
w jakies grze, poniewaz przy tak ogrom-
nej ilosci gier jest mato mozliwe odkrycie
czegos zupetnie nowatorskiego). Za kaz-
dym razem jest to zupetnie sponta-

niczne - spojrze na jakis element oto-
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czenia, przeczytam o jakims wydarzeniu,
ksigzce, filmie lub innej grze i nagle
W gtowie pojawia sie pomyst. Na 0got jest
to pomyst na mechanike, ktory szybko
uktada sie w gtowie i wywotuje u mnie
presje do tego, aby natychmiast jak
najdoktadniej go opisac. Nie raz wsta-
watem w srodku nocy do notatnika lub
zatrzymywatem sie, jadac samochodem,
na poboczu zeby zapisa¢ pomyst na
nowa mechanike gry. W bardzo podo-
bny sposéb w mojej gtowie pojawit
sie pomyst stworzenia zestawu gier
roll&write, do samodzielnego wydruku
i akcji na wspieram.to. Caty swiat ogar-
neta pandemia, ktéra zmusita ludzi do
siedzenia w domu, ja takze zostatem

uziemiony. Przegladajac aktualnosci
z branzy planszowej zauwazytem, ze
wiele osob pyta o gry, ktére moga sami
wydrukowac. Natychmiast pojawita sie
wizja kampanii crowdfundingowej z pa-
czka takich gier. Wiedziatem, ze musze
dziata¢ szybko, bo taka akcja ma duzo
kiedy

siedzie¢ w domach i szukajg rozrywek.

wieksze szanse, ludzie musza
Gry musiaty spetniac kilka warunkow. Po
pierwsze byc¢ atrakcyjne dla szerokiego
grona odbiorcow (tak, aby kazdy znalazt
cos dla siebie), po drugie powinny byc
tatwe w odbiorze i zabierac jak najmnigj

fatygi przy przygotowaniu do gry. Padto

Z PAMIETNIKA GROTWORCY

wiec na gatunek roll&write, w ktorym do
gry potrzeba tylko kartki z grg, czegos do
pisania i kilku kosci. Problemem byto to,
ze nie miatem takich gier, ale miatem
wiele gier, ktorych mechaniki mozna
byto tatwo przerobic¢ na roll&write. W ten
sposob, po kilku tygodniach ciezkigj
pracy, powstata spora kolekcja gier
O roznej tematyce i poziomie trudnosci.
Mozemy przepetniac energia drzewo
w Pointree, wybudowac park z alpakami
w Alpakaland, zasili¢ silnik w Electriko,
tworzy¢ magiczne przedmioty w Kuzni
Magow czy zdac¢ egzamin na alchemika
w Mixture. Dzieki zaprzyjaznionym tes-
terom udato sie sprawnie doprowadzic
projekty do finatowych wersji. Wpadtem
takze na pomyst, aby wysytac gry jeszcze
w trakcie kampanii, w ten sposob bijagc
Swiatowe rekordy w terminach dostawy
gier w kampaniach i rownoczesnie wzmac-
niajac promocje gier (wiele oséb opisato
SWO0jg rozgrywke jeszcze w czasie
trwania kampanii). Osiggniety sukces na
wspieram.to catkowicie mnie zaskoczyt,
rownoczesnie dodajac mi gigantycznej
motywacji do dalszych dziatan. Planuje
juz kolejne kampanie i kazdego dnia
doktadam cegietki w istniejgcych projek-
tach. Mam nadzieje ze kolejne moje gry

juz niebawem dotrg do graczy!
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O AUTORZE:

Radostaw ‘GroTworca’ Ignatéw - Projektuje gry od ponad 20 lat. W zasadzie poswieca
grom kazda wolng sekunde swojego zycia. Od pewnego czasu postanowit wyjsc ze
swoimi projektami do ludzi - wczesniej wszystkie trafiaty tylko do szuflady. W tym celu
stworzyt fanpage GroTworca, poprzez ktdry stara sie pokazac swoje aktualne przygody

Z tworzeniem oraz testowaniem gier.

www.facebook.com/grotworca
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Adrian Kopp

KOSCI, PIONKI | KARTY
W SZKOLNEJ BIBLIOTECE

Praca w bibliotece kojarzy sie z pewne-
go rodzaju pasja. Nie chodzi tylko o pasje
do ksigzek czy czytania, ale o wszelkie
zainteresowania czytelnikdw i bibliote-
karzy, ktére w tym migjscu moga sie
spotkac. To byt wtasnie powdd, dla ktore-
go po podjeciu pracy w szkolnej bibliote-
ce postanowitem zatozyc¢ i poprowadzic
Szkolne Koto Gier. Spedzanie czasu przy
grach ,bez pradu”, czyli planszowych czy

karcianych, od zawsze kojarzyto mi sie

pozytywnie, a dzieki znajomym poznawa-
tem coraz wiecej pozycji. Gry juz dawno
przestaty kojarzy¢ mi sie tylko z Chinczy-
kiem, czy Monopolem. Chciatem réwniez,
aby moi uczniowie mieli mozliwos¢ dos-
roznorodnosci i

trzezenia MNOgosCi

planszowek oraz karcianek, a takze
faktu, ze stanowig wspaniatg alternatywe
dla spe-dzania czasu w internecie. Na
rynku jest cata masa gier planszowych:
przygodowych,

stownych, zrecznos-
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ciowych, strategicznych, ekonomicznych,

kooperacyjnych.. Mozna wymienia¢ na-

prawde wiele. Jednak pierwszym

wyzwaniem byly finanse. Stanatem
przed problemem - jak pozyskac gry do
szkolnej biblioteki, nie majac na to
niemal zadnych funduszy?

Analizujac i przegladajac roéznorodne
wydawnictwa gier, napotkatem strone
wydawnictwa Granna, ktdra zachecata
do zaktadania kot gier planszowych
m. in. w szkotach. Wydawnictwo ofero-
wato wsparcie przy dziatalnosci takiego
kota, pakiet startowy wraz z grami
wydawnictwa oraz ewentualhe wspar-
cie przy organizowaniu turniejow. Te
kilka gier byto znakomitym poczatkiem.
Nie-dtugo potem, po kilku mailach
Z prosba o wsparcie, nasza kolekcja gier
planszowych wzrosta o te podarowane

przez Wydawnictwa Rebel, Egmont czy

KOSCI, PIONKI | KARTY W SZKOLNEJ BIBLIOTECE

G3. To byta fantastyczna podstawa do
organizowania cotygodniowych spotkan

nad plansza.

Nie trzeba byto szukac¢ chetnych zbyt
dtugo. Juz w pierwszym roku istnienia
kota liczyto ono kilkunastu uczestnikow -
wystarczyt plakat reklamujacy Szkolne
Koto Gier oraz poswiecenie czasu
uczniom czekajagcym w bibliotece na
lekcje lub powrdt do domu i proba
,Zarazenia” ich pasja do gier ,bez
pradu”. Spora czes¢ bywalcdéw biblio-
teki natychmiast ztapata bakcyla, mocno
WCZUWajac i angazujac sie w te gry,
a nawet kupujac niektdére z nich do
domu, by mogli zagra¢ w swoje ulubione
tytuty z rodzing i bliskimi. Wprowadzony
rowniez na

zostat cotygodniowych

spotkaniach pewien element rywalizacji -

osoba, ktdéra wygra w danym tygodniu,

Fot. Archiwum autora

- 46 -



Fot. Archiwum autora

otrzyma stodki upominek, a ta z naj-
stabszym wynikiem (w ramach nagrody
pocie-szenia) wybiera gre na nastepny
tydzien. Oczywiscie wybor gry przez
uczestnikow kota moze nastgpi¢ w mo-
mencie, gdy uczestnicy poznali Kkilka
roznorodnych przyktadow gier w zbio-

rach kota.

Rok po roku, kolekcja gier szkolnej
biblioteki rosta, dzieki ciggtemu wspar-
ciu wydawnictw, oséb prywatnych oraz
fantastycznych akcjach wydawnictwa
Rebel - m.in. "Szkoty graja" oraz "Tajem-
Wraz

niczy Mikotaj". ze wzrostem

roznorodnosci  kolekcji gier biblioteki
szkolnej, rosta rowniez liczba cztonkoéow
kota, osiggajac momentami przeszto 20
nawet

uczestnikow. Potrzebny byt

podziat na dwie grupy. Kolejnym kro-
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kiem byty spotkania z grami planszo-
wymi oraz narracyjnymi podczas szkol-
nego festynu lub Dnia Talentow, takze
dla rodzin. Takie spotkania cieszg sie
zawsze duzym powodzeniem, a dla
biblioteki szkolnej to mozliwos¢ zache-
cenia nowych oséb do udziatu w takim
kole zainteresowan oraz ukazania nieco-
dziennego i atrakcyjnego oblicza szkol-
nej biblioteki.

Wzrost zainteresowania Szkolnym Kotem
Gier spowodowat urozmaicenie dziatan
szkolnej biblioteki w tym zakresie. Juz
W pierwszym roku przy wsparciu wydaw-
nictw Rebel, Granna i G3 zorganizowany
zostat | Szkolny Turniej Gier Planszowych.
Cata rozgrywka zostata podzielona na

cztery rundy w taki sposob, by za kazdym

razem rywale byli inni i by wszyscy




gracze mieli mozliwos¢ zagrania w kazda
z czterech rdznych, turniejowych gier.
Emocji byto mndstwo, bo i stawka byta
wysoka. Nagrody zostaty ufundowane
nie tylko przez Rade Rodzicow, ale swoj
ogromny wptyw miaty rowniez wydaw-
nictwa G3, Granna oraz Rebel, ktdore nie
dosc, ze wczesnie] podarowaty gry naszej
szkole (dzieki nim zostato zatozone oma-
wiane koto zainteresowan oraz mogt sie
odby¢ turniej), to jeszcze ufundowaty
wspaniate gry dla najlepszych uczestni-
kéw oraz gadzety i materiaty reklamowe,
dzieki ktérym turniej mogt miec tak
sympatyczna i pozytywna oprawe. Od
tamtej pory Szkolny Turniej Gier Plan-
szowych na state wpisat sie w kalendarz
dziatan biblioteki szkolnej. Dodatkowo,

idgc za ciosem, dziatalnos¢ kota zostata

rozszerzona o czesc narracyjna —dla nieco

Fot. Archiwum autora
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Fot. Archiwum autora

starszych uczniow (gtéwnie klas 7-8)
zorganizowane zostaty zajecia z elemen-
tami gier RPG, opierajace sie na graniu
opowiescia, sposobem znanym z jezyka
angielskiego jako storytelling, czyli wiasnie
snuciu opowiesci. Jak mowi nam popu-
larna Wikipedia: "Gra fabularna to gra
towarzyska oparta na narracji, w ktorej
gracze (od jednego do kilku) wcielaja sie
w role fikcyjnych postaci. Cata rozgrywka
toczy sie zazwyczaj w fikcyjnym swiecie,
istniejagcym tylko w wyobrazni graja-
cych". Wtasnie ten typ wspdlnego przezy-
wahia opowiesci w oparciu tylko o wyo-
braznie, roznorodne pomysty, a czasem
kartke papieru, kosci do gry, jest celem
cotygodniowych spotkan narracyjnej
czesci Szkolhego Kota Gier. Mtodzi od-
biorcy maja szanse na przezywanie wielu

przygod, wcielaniu sie w rdéznorodne

- 48 -



@@o

postaci i poznawaniu wielu swiatow. Ich
wyobraznia nie ma zupetnie granic i bywa
niezwykle inspirujgca oraz satysfakcjo-
nujaca. W utworzeniu wyjatkowej biblio-
teczki z podrecznikami i akcesoriami RPG
pomogli nieocenieni pasjonaci i tworcy —
Kamila ,Favi" Zalewska-Firus — tworczyni
m. in. Jagodowego Lasu czy Adventurers!
Adepci!, Piotr ,Ramel” Korys — zatozyciel
Wydawnictwa GRAmMel Books oraz Michat
,Kuglarz” Dzidt.

Aby stworzy¢ wtasng baze gier przy ogra-
niczonych funduszach, mozna tropic pro-
mocje w popularnych sklepach interne-
towych jak rebel.pl, 3trolle.pl czy morgad.pl.
Gdy jednak nie dysponujemy zadnymi
funduszami, warto sprobowac napisac
bezposrednio do wydawnictw. Wydaw-
nictwo Granna chetnie wspiera nowe
szkolne kota gier, a i Wydawnictwo Rebel
nie jest zazwyczaj obojetne na prosby
O wsparcie, chociazby poprzez wspom-
niane wczesniej akcje, jak np. "Szkoty
graja".
proponuje wypozyczenie wiasnych gier

Wydawnictwo Galakta czesto

na jakies wydarzenia - to znakomita

okazja, by zapoznac¢ sie z roznymi
tytutami i zo-baczy¢, czy w naszej szkole
bedzie odzew na gry ,bez pradu”. Zawsze
jest mozliwos¢ udania sie do sklepu

z grami planszowymi - jesli takowy w na-
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szej okolicy jest. Takie miejsca czesto
urzadzaja rozne wydarzenia czy turnieje,
promujace gry planszowe - mozna
wowczas nhauczyC¢ sie gra¢ w wybrane
tytuty, dowiedzie¢ ktore gry sg polecane,
czy poszerzyC nasza wiedze na temat
pozyskania gier do szkolnej bazy. Warto
rowniez szukac informacji w internecie -
na stronach wydawnictw, wsrod recen-
Zji pasjonatow i portali zajmujacych sie
grami ,bez pradu”, czy stuchajac pod-
castoéw badz ogladajac filmy z opisami

i recenzjami, np. na Youtube.

Jezeli planujemy juz przystapi¢ do zorga-
nizowania turnieju gier w naszej biblio-
tece, musimy przede wszystkim wybrac
ary, z ktorych turniej miatby sie sktadac.
Powinny by¢ to gry na jak najwieksza
liczbe osob i stosunkowo krotkie. Dodat-
kowo istotne jest zorganizowanie czasu
na ewentualng nauke grania w te gry -
nie zawsze uczestnikami turnieju s3
tylko cztonkowie kota gier, dlatego aby
umozliwi¢ rozgrywke takze innym ucz-
niom, warto zaplanowac spotkania ma-
jace na celu nauke grania w wybrane
przez nas gry turniejowe. Istotne jest
rowniez, by byty one wydane przez te
wydawnictwa, do ktorych chcemy sie
zZwWroci¢ o wsparcie w postaci hagrod dla

Zwyciezcow turnieju — wydawnictwa chet-
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niej wspieraja turnieje, podczas ktoérych
uczestnicy maja zagrac w tytuty spod ich
szyldu. Nie mozna réwniez zapomniec
o regulaminie, w ktorym bedzie opisana
m.in. ilos¢ rund, czas ich trwania, rodzaje

gier czy zasady punktacji.

W moim przypadku, turniej gier sktada
sie z dwoch rund. W pierwszej gracze
w losowo wybranych i zmieniajgcych sie
grupach graja w Super Farmera (wydaw-
nictwa Granna), Pande Szaolin (wydaw-
nictwo Egmont), Dobble (wydawnictwo
Rebel) oraz czwarta gre, zmieniajaca sie
co roku. Rundy trwaja po okoto 10 minut,
jest rowniez ustalona punktacja za
Zajecie kazdego miejsca podczas kon-
kretnej rozgrywki. Po czterech rundach,
gdy juz nasi gracze mieli mozliwosc¢
zagrania w kazda gre, nastepuje podli-
czenie punktow. Siedem najlepszych
0sob przechodzi do rundy finatowej,
w ktorej mierza sie z tytutem juz bardziej
ztozonym - 7 Cudow Swiata (wydaw-
nictwo Rebel). Po rozgrywce nastepuje
podsumowanie wynikow i nagrodzenie
najlepszych. Nasze turnieje wspierane s3
przez wydawnictwa Granna, Rebel oraz
inne, jak chociazby Games Factory, G3
czy Black Monk. Dzieki temu wsparciu,
najlepsi gracze otrzymuja poza dyplo-

mem takze nagrode w postaci gier plan-

KOSCI, PIONKI | KARTY W SZKOLNEJ BIBLIOTECE

szowych. Wptywa to naturalnie na spora
liczbe chetnych uczestnikow - zaroéwno

turnieju, jak i Szkolnego Kota Gier.

Gry planszowe pomagaja nawigzywac
relacje miedzyludzkie i rozwija¢ umiejet-
nosci spoteczne. Majg dobry wptyw na
wspotdziatanie i uczg przestrzegania zato-
zonych w grupie okreslonych regut. Zna-
komicie wptywaja na rozwijanie spraw-
nosci motorycznej, spostrzegawczosci,
refleksu, umiejetnosci planowania, wyo-
brazniipamieci. No i nie ukrywajmy - jest
to z reguty o wiele atrakcyjniejsza forma
nauki czy spedzania swojego czasu przez
uczniow, niz klasyczne uczenie sie. Pat-
rzac na zaangazowanie, entuzjazm i radosc
moich podopiecznych - tych z koét gier,
czy podczas turniejow - zdecydowanie
zachecam do zorganizowania u siebie
chociaz kacika z grami planszowymi.
biblioteki z

zdecydowanie wzrosnie!

Atrakcyjnosc pewnoscia
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Adrian Kopp - historyk, bibliotekarz,
animator kultury, prezes Stowarzyszenia
Edukacyjno-Kulturalnego  Chowaniec.
Wielce oddany historii dyplomacji, este-
tyce dwudziestolecia miedzywojen-
nego i piosenkom kabaretu literackiego.
Natogowy potykacz ksigzek, filmow, seriali
oraz gier "bez pradu". Z tych ostatnich
szczegolnie preferuje te, w ktorych moz-
na natrafi¢ na lovecraftowskie macki,
chocby odrobine magii, elfy lub klimat
antyku. Zawodowo nauczyciel w gryfin-
skiej szkole podstawowej, gdzie prowadzi

Szkolne Koto Gier.

Fot. Odtamki Chaosu
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Krzysztof Sokdot (nerdads.pl)

RODZINNA WSPOLNOTA GRANIA

Do napisania tych kilku stow, na temat
wspolnej pasji planszowkowe] z moim
synem, skifonita mnie refleksja. Pojawita
sie ona w momencie, kiedy moj 8-latek
zaczat mnie wyprzedza¢ w swoich
pasjach, zaangazowaniu czy wrecz dos-
tarczat nowych ,zajawek”. Jestem bardzo
wdzieczny Filipowi za to, ze dat mi,
prawie 40-letniemu chtopowi, swoiste
,2alibi”, dzieki ktoremu nikogo nie dziwi,
ze ,stary kon" moze siedzie¢ nad

planszéwka lub malowaniem figurek.

Tak bardzo chcemy, aby nasze dzieci
dzielity te same zainteresowania, dzieki
ktorym spedzimy wspdlnie czas w kre-
atywny sposob. Z tego powodu powstato
tez Nerdads.pl. Stoimy na stanowisku, ze
wspotczesny rodzic nie ma prawa sie
nudzi¢ ze swoim dzieckiem, skoro pop-
kultura proponuje wiele rozwigzan.
Jasne — czasami musisz by¢ ta ksiez-
niczka, ktoéra ma 182 cm wzrostu i 115 kg

zywej wagi, jesli chce tego twoja corka.

Ale.. w wiekszosci przypadkow to Ty
stanowisz imperatyw do tego, czym
mozna zainteresowac swojg pocieche
i jednoczesnie samemu dobrze sie przy

tym bawic. Tak — dostownie — bawic!

We wspomnianej popkulturze coraz szer-
sze kregi zatacza zjawisko szeroko poje-
tych gier i wszystko, co z nim sie wigze;
czyli malowanie figurek, konstrukcja
wiasnych insertéw, pisanie wiasnych
przygod, fanowskie dodatki, itp. Mamy
Z czego czerpac - oferta rodzimych wy-
dawcow przysparza czasami bolu gtowy,
tak trudny jest wybor. Jednoczesnie
chcemy jak najszybciej wprowadzac nasza
pocieche w te pasje i tu niestety mozemy
popetnic¢ pewne btedy, jakie ja zauwa-
zytem na podstawie przytoczonej kilka
linijek wyzej refleksji. Btedy to moze za
duze stowo, ale chyba dobrze obrazuje
stan rzeczy. Spojrzmy na to w trzech

punktach.
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Cry planszowe z wyzszym progiem
wejscia niz twoje dziecko. Sa prze-
ciwnicy 1 zwolennicy serwowania dzie-
ciakom gier trudniejszych niz aktualny
wiek latorosli, nie zawsze wydruk na
pudetku koreluje z obecna sytuacja. Sam
pamietam czas, kiedy z Filipem zagry-
watem sie w Neuroshima Hex (wiek
pudetkowy — 8 lat), miat wowczas 6 lat
i Swietnie mu szto. MieliSmy prawie
wszystkie armie, zna-lismy zasady na
wylot. On co chwile chciat grac. | tak —dla
niego to byt ele-ment zabawy, ale ja sie
nie pod-kfadatem, a on miat swoje
strategie. Najwazniejsze W tym

wszystkim byto to, ze ta sytuacja
zaistniata w nie-wymuszony sposob. | ja
lubitem gra¢ w Neuroshima Hex i on. Ja

pokazatem ten tytut, on to , tyknat’

Jednoczesnie zgadzam sie, ze dzis na
rynku jest mnostwo gier dla dzieci,
przystosowanych odpowiednio do wie-
ku i warto z tego korzystac. Jednak nie

n”

béjmy z dzieckiemm ,bawi¢ sie

trudniejszymi tytutami. Druga strona
medalu to fakt, ze nasze rozgrywki
w Neuroshima Hex umarty Smiercia
przyszty

zaczat miecC inne pasje. Dinozaury czy

naturalng, inne tytuty, Filip

Brawl! Stars. Jednak w tym momencie

warto caty czas dawac¢ imperatyw do

RODZINNA WSPOLNOTA GRANIA

wspolnych  rozgrywek, dziecko na-
uczone wspolnego spedzania czasu przy
planszy nie odmowi partyjki
w Catan czy Park Niedzwiedzi. Im
starsze, tym wiecej elektronicznych
bodzcow - wtedy tym bardziej plan-
szowka daje wytchnienie, ale trzeba ja
lepiej reklamowac - najlepiej powigzac
Z aktualnie interesujgcym dziecko tema-
tem, np. dinozaury — Wielka Wystawa
Dinozaurow, czy nadchodzace Dino
Genics. | wilk syty i catfa!

http://nerdads.pl/

OwWcCa

1. Gry fabularne RPG. My zachwycilismy
sie Jagodowym Lasem na mechanice
Fajerbola. To swietne przedtuzenie
opowiadania klasycznych historii.

| tutaj rodzic z definicji jest na pocza-

tku liderem. Musi pokaza¢ mechanike

i poprowadzi¢ kilka historii. Jedna

rada — nie stresujcie sie jak cos nie

idzie - dziecko jest w euforii, kiedy
uczestniczy w opowiesci. Przykta-
dem niech bedzie jedna z sesji

o krasnoludkach-straznikach, kiedy to

musiaty one naktonic leniwego bobra

do scierania swoich siekaczy. Filip

i jego kolezanka Natalia tak przejeli

inicjatywe — zaczeli spiewac, tanczyc,

gra¢ na instrumentach, aby tylko

zachecic¢ bobra do dziatania. Na pot
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godziny zamilktem jako Mistrz

Gry, historia toczyta sie sama.

Naturalng konsekwencja byta chec
prowadzenia kolejnych sesji przez
Filipa. Siedziat nad generatorem
przygod i wymyslat rozwigzania fabu-
larne. Po czym poprowadzit mi przy-
gode. Oczywiscie byto mato sktadnie,
widac u dziecka, jak bardzo chce we
wszystko wplatac¢ przerzuty koscmi.
Jednoczesnie to wielka satysfakcja
widziec, jak neurony wrecz mu iskrzg,
kiedy wymysla dalszg czesc przygody
na biezaco, podczas sesji. | tutaj znow
rodzic wkracza na scene jako przewo-
dnik — daj mu swobode opowiadania,
zmieniania mechaniki. Z drugiej strony,
ty tez prowadz kolejne sesje, inspiruj-
cie sie nawzajem. Jesli ty jako rodzic
bedziesz sie za bardzo skupiat nad
mechanika, lekkos¢ opowiesci uleci.
| tak — kolejny raz, moze to meczace -
my, rodzice, zachecamy do grania. Nie
miejcie pretensji do dziecka, o to, ze
samo nie inicjuje. ONo samo z checia
przystanie na nasza propozycje
i w trakcie przejmie inicjatywe.
https://www.youtube.com/
watch?v=w511GH56ruY

2. Pimp my board game. To spostrzezenie
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RODZINNA WSPOLNOTA GRANIA
mozna  doczepi¢ do  wszelkigj
okotogrowej dziatalnosci stuzacej uspra-
wnianiu, utatwianiu, upiekszaniu. Ja

skupie sie tutaj na malowaniu figurek.

Zaczelismy z Filipem malowac ok. 6
miesiecy temu. Dla mnie to byt
powrdt po kilku latach. Dla niego nowe
otwarcie, bo jako maluch juz sobie
cos ,mazat". Alez to byta i jest frajda
usigs¢ razem wieczorem, nawet na
pot godziny, i pomachac pedzelkiem.
To wycisza mtodego cztowieka bardzo.
| tutaj takze moja sugestia skupia sie
na zdjeciu presji z dziecka i z siebie. Ja
maluje dla siebie | pogodzitem sie, ze
nie bede jak Sorastro, ale szlifuje
technike. Filip z apteczna doktad-
noscig stara sie trzymac konturow na
figurce. Idealnym materiatem do nauki
jest tutaj Warhammer - Swietna
Jakosc figurek. Tu chce podziekowac
Danielowi z MERFOLK, za wprowa-
dzenie w Swiat malowania ponownie,
on zainspirowat mnie do tej formy
spedzania czasu z synem, sam tak
robi. Piszac o presji mam na mysli
czysty fun, bo dziecko stara sie bardzo,
ale zdarzy sie wyjechac poza krawedzie
czy wylac¢ farbke. Ja uspokajam -
mowie, ze nic sie nie stato, ze ja tez

popetniam btedy. Niech maluje ile


https://www.youtube.com/watch?v=w511GH56ruY
https://www.youtube.com/watch?v=w511GH56ruY
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chce, zawsze mozna poprawic. | nagle
wstepuja w Filipa nowe checi i maluje
dalej. Inna kluczowa kwestia — jesli
widzisz, ze juz troche sie meczy, wierci
—zapytaj, czy chce juz skonczyC. | niech
konczy. To nie manufaktura, to czysta
przyjemnosc. Dzieki temu — Filip zawsze
jest na ,tak”, gdy sie go pytam, czy chce
malowac. http:/merfolk.pl/

| to chyba wszystko. Nie chciatem Was
zasypac dygresjami. Reasumujac — nasuwa
sie jedna, podstawowa kwestia - zero
presji. Wasza latorosl to nie surowy
sedzia, oceniajacy jakos¢ wykonania. Ta
istota czerpie radosc z tego, ze cos robi ze
swoim rodzicem. | druga strona medalu,
rownie wazna. Wy - drodzy rodzice,
jestescie tak samo wazni. Nie macie
obowigzku sie meczy¢ czy nudzic.
Dziecko to wyczuje. Nie chcesz grac w te
planszéwke? Zaproponuj inng. Uwiera
Ciebie ten system RPG, poszukaj innego
— dzieciece RPG Swietnie sie rozwija.
Jestes przemeczony manufakturg okoto-
growa - zostaw to, odpocznij od tego.
Farby nie wyschng przez tydzien :) Jedno-
czesnie badzmy otwarci na propozycje
dzieci — potrafia we wspaniaty sposob
uatrakcyjni¢ gre, wprowadzajac rozwig-

zania, na ktére sami nie wpadlibysmy.

RODZINNA WSPOLNOTA GRANIA

Chodzi po prostu o totalny luz. Sytuacje
win-win. Wspomniang juz owce cata
i sytego wilka. NIE MAMY OBOWIAZKU
SIE NUDZIC!

il

nerdads.pl

O AUTORZE:

Krzysiek Sokét ,,Dziku”. Wpottworzacy
razem z Miketem | Hunterem serwis
Nerdads.pl - miejsce gdzie rodzic nie ma
obowigzku sie nudzi¢, a wrecz konsu-
mowac swiat popkultury razem ze swoja
pociecha. Fan komiksoéw od 25 lat, troche
kroce] planszowek i RPG. Najwiekszy
fan Zielonej Latarni, Kapitana AmerykKi
i swojego syna Filipa. Mitosnik historii, ligi
mistrzéw, dobrych opowiesci w formie
podcastow oraz Realu Madryt. Fan gier

retro i swojej zony Agnieszki. Ojciec nerd.

-E5E5 -
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Gra fabularna Dungeons & Dragons Ksiega Potworow i gra planszowa Zewnetrzne Rubieze Fot. Archiwum autora

iy a0

Wiktor Szafranowicz

POROWNANIE PODSTAWOWYCH ASPEKTOW
GIER PLANSZOWYCH | FABULARNYCH

Gry planszowe i fabularne (w skrécie
RPG czyli role playing games) zaliczaja
sie do kategorii gier bez pradu, z angiel-
skiego trafnie nazywanej ,tabletop” (od
blatu stotu, na ktorym toczy sie zabawa).
Wydawac by sie mogto, ze to blizniacze
formy rozrywki, jednak w rzeczywistosci
wyglada to nieco inaczej. Planszowki
i erpegi roznig sie pod katem przystep-
nosci, zasad, sposobu prowadzenia roz-
grywki, a takze wymaganych przygoto-

wan do zabawy. Mimo, ze istniejg miedzy

nimi cechy wspdlne, to niemozliwym jest
wybranie lub wskazanie obiektywnie
lepszej czy tez ciekawszej formy spe-
dzania czasu. Wszystko zalezy od ocze-

kiwan i osobistych preferencji graczy.

CZEGO POTRZEBUJEMY,
CZYLI CO KUPIC

W grach planszowych sprawa jest prosta
- kupujemy pudetko z gra, ktore zawiera

wszystko, co jest potrzebne do zabawy.
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Gra fabularna Dungeons & Dragons Podrecznik Gracza (wyd. Rebel) Fot. Archiwum autora

Niekiedy przyda sie jakis dtugopis do
zanotowania wynikow lub tez kartka
(albo aplikacja), jesli w pudetku nie ma
notesu. Z reguty jednak w planszéwkach
znalez¢ mozna zetony lub tory punktacji,
wiec zadne zewnetrzne ,gadzety” nie s3

potrzebne do zabawy.

Gry fabularne s3 nieco bardziej wyma-
gajace. Oprocz podrecznika z zasadami,
do zabawy bedzie potrzebny zestaw
odpowiednich kostek, karty postaci
(opisujgce zdolnosci, statystyki itd.),
troche miejsca na notatki, cos do pisania.
No i jakas historia, czy to w postaci pod-
recznika z gotowa przygoda, czy tez jako
notatki mistrza gry. Lista opcjonalnych

zakupow jest jednak wieksza: scieralna

e
a
ot oy Wi e
| prevedzuegmi isirami w sweiem fchu.
e s struivriem 28 siaych ek bsrueh, hids
‘e 13 suciem piecarn Co prowda apre et kensnclda, pdrak.

rienadzy
NinalL Prwrie, a ardas sympatyezm ud Pokalca mh et |

ogvln armie. Al enodlay dawny Skarh wkpoary seam e
sk mazna ich

-—
IMIONA KRASKOLUDOW
N dnle 1 trarkyeln, nad

u pragnieniesn, aby prrysporzyé chwaly jednemu
: Klas

rasnolud mode cheied prEyWrocic
ywdy

mata, na ktéorej mozna rozrysowywac
uktad terenu podczas starc, wydruko-
wanhe mapki, ekran mistrza gry (odgra-
dzajacy mistrza od graczy, zawierajacy
rozne przydatne tabelki i informacje),
figurki.. Hobby daje naprawde spore pole
do popisu, sam mam wiekszos¢ wspom-
nianych wyzej gadzetow i pewnie ich
liczba bedzie stale rosta. Na poczatek
wystarczg jednak tylko rzeczy wymie-
nione na poczatku akapitu. Czasem taki
zestaw (kostki, karty postaci, przedsta-
wienie najwazniejszych zasad i przygode)
mozna kupic¢ jako jedno pudetko, okres-
lane zestawem startowym (np. Dungeons
& Dragons: Zestaw Startowy, Zew

Cthulhu: Zestaw Startowy).
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Gra fabularna Zew Cthulhu (wyd. Black Monk Games) Fot. Archiwum autora

@THULH

GRR FT-\BU LARNA

ZAWARTOSGC, CZYLI ZA
CO PLACIMY

Planszowki potrafig znacznie roznic sie
cenami i zawartoscia. W sklepach mozna
znalezc¢ ciekawe gry za 20-30 ziotych (np.
Gra Pomytek, Gejsze, Winnica, Red7, List
Mitosny, O Moj Zboze), jak i wielkie pudta
petne figurek, za ktore trzeba zaptacic
o wiele wiecej, a ktorych ceny idg nawet
w setki (np. Star Wars: Rebelia, Wojna
o Pierscien, Nemesis, Gloomhaven).
Wszystko zalezy od potrzeb i preferencji,
a takze posiadanego budzetu. Za okoto
100 ztotych mozna jednak dostac gry,
ktore oferuja satysfakcjonujaca zawartosc:

drewniane Ilub plastikowe znaczniki,

czasem kilka figurek, zetony, Kkarty,

plansze (np. Splendor, Puerto Rico,
Dolina Nilu, VOLT, Terraformacja Marsa,
Brzdek, Reykholt). Wystarczajaco, by nie
miec poczucia, ze ptaci sie za powietrze
w pudetku. Dos¢ rzadko po rozpako-
waniu gry planszowej mam wrazenie, ze
jej cena nie odpowiada zawartosci. Jesli
juz, to zdarza sie to w przypadku tan-
szych i mniejszych tytutéw, ktérych pu-

detka sg nadmiernie ,nadmuchane”.

Kupujac gry fabularne, trzeba nastawic
sie na nieco inny produkt niz w przy-
padku planszowek. RPG-i to po prostu
podreczniki, zawierajace zasady, opisy

fabularne i przygody. Z jednej strony 150
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Gra planszowa Karczma pod Pekatym Kuflem (wyd. G3) Fot. Archiwum autora

czy 200 ztotych za ksigzke wydaje sie

ceng zaporowa, z drugiej jednak trzeba
wzig¢ pod uwage, ze taki zbiér zasad
daje bardzo duze mozliwosci i pozwala
na dziesiagtki czy setki godzin zabawy (np.
podreczniki do Dungeons & Dragons,
Zewu Cthulhu, Warhammera). Wyda-
wanhe obecnhie podreczniki sg tez po prostu
tadne, maja kolorowe ilustracje i twarde
oprawy, dzieki czemu przyjemnie sie

Z nimi obcuje.

OD CZEGO LATWIEJ ZA-
CZAC, CZYLI KILKA SLOW
O ZASADACH

Zarowno gry planszowe jak i fabularne

dzielg sie na te trudniejsze i fatwiejsze,
z bardziej i mnigj przystepnymi zasadami.
Przewage w tzw. progu wejscia (fatwosci
wkroczenia w nowe hobby) maja jednak
planszowki. Na rynku znalez¢ mozna
tytuty dedykowane réznym grupom wie-
kowym, a dodatkowym utatwieniem jest
sugerowany wiek graczy, podawany ha
pudetku. Nie zawsze jest on najlepszym
wyznacznikiem, ale pozwala z grubsza
ocenic¢ czy tytut nadaje sie dla kilku-
latkdw lub czy zawiera tresci przezna-
czone raczej dla dorostego odbiorcy.
Zasady gier planszowych licza od jednej-
dwoch (np. Century: Korzenny Szlak, King-
domino) do kilkunastu stron, bedacych

raczej standardowa dtugoscia instrukgcji.
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Gra planszowa Blackout: Hongkong (wyd. Lacerta) Fot. Archiwum autora

Zdarzaja sie oczywiscie dtuzsze objasnie-
nia, sa to jednak tytuty dla doswiad-
czonych, zaawansowanych planszowko-
wiczow (np. Gloomhaven, Anachrony,
Uczta dla Odyna).

przypadkow, po jednokrotnym przeczy-

W  wiekszosci

taniu regut mozna zabierac sie za granie,
a wprowadzanie nowych oséb w tajniki
gry nie zajmuje wiele czasu. W catej
mojej planszéwkowej karierze dwa razy
zdarzyto mi sie ttumaczyc¢ reguty godzine
lub dtuzej, ale dotyczyto to skompliko-
wanych gier, w ktérych sam nie czutem
sie jeszcze Dbiegle (Feudum, Root).
Zazwyczaj po kilku lub kilkunastu minu-

tach mozna juz w petni cieszyC sie gra.

W grach fabularnych trudno mowic
o instrukcjach. Caty podrecznik to jeden
wielki zbior zasad, opcji, regut, przykia-
dow | podpowiedzi. Przeczytanie tego
wszystkiego ,na szybko przed gr3” jest
praktycznie niemozliwe. Wejscie w za-
sady jakiegos systemu RPG wymaga
spokojnej  lektury,

najlepiej  przez

wszystkich zaangazowanych (mistrza
gry i graczy). Jesli tylko jedna osoba
(mistrz gry) dobrze zna zasady, to trzeba
nastawi¢ sie na to, ze w trakcie pier-
wszych sesji trzeba bedzie czesto poma-
gac graczom, ttumaczy¢ dostepne mozli-
wosci, zdolnosci i rzuty kostkami. Wedtug
znajomos¢ chociaz

mnie, gtdwnych

zatozen danej gry przez wszystkich to
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Gra planszowa Brzdek! z dodatkiem Klgtwa Mumii (wyd. Lucrum Games) Fot. Archiwum autora

-~ . T

podstawa,

by moc sprawnie 1 bez
przestojow wsigknac¢ w zabawe. Wydawcy
gier fabularnych zdaja sobie sprawe
zZtego, ze dla laika moze to byc¢ zbyt duzo,
a wymagane zaangazowanie moze znie-
checic poczatkujacych. Dlatego na rynku
pojawiaja sie wspomniane wczesniej
zestawy startowe. Dzieki nim, kupujac
jedno pudetko, mozna w stosunkowo
prosty sposob sprawdzi¢, czy ten typ

rozrywki jest wtasnie dla nas.

ROZGRYWKA, CZYLI JAK
SIE DO TEGO ZABRAC

Planszowki nie wymagaja wiekszych

przygotowan. Kazda ma na pudetku

podana liczbe graczy oraz orientacyjny
czas rozgrywki. Wystarczy wiec zapoznac
sie z zasadami, zebra¢ chetnych do
wspolnej zabawy i mozna zaczynacd.
W zaleznosci od typu gry bedzie ona
nastawiona na rywalizacje (pokojowa lub
wymagajaca
przeciwko innym graczom), wspotprace

bezposrednich  dziatan
(np. seria Pandemic, Robinson Crusoe:
Przygoda na przekletej wyspie, Hanabi),
wspolng zabawe w grach imprezowych
(np. Time's Up!, Dobble, Dixit, Muza,
Jednym Stowem) czy tez starcie jednego
gracza przeciwko kilku (np. Hard City,
Poszukiwania Pierscienia). Wybor jest
naprawde duzy i zardwno mitosnicy

emocjonujacych, petnych interakgcji
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spokojnej, logicznej

zabawy znajda cos dla siebie.

Gry fabularne sg bardziej wymagajace.
Pierwszym wyzwaniem jest znalezienie
kogos, kto wcieli sie w role mistrza gry,
czyli prowadzacego catg zabawe nar-
ratora i straznika zasad. To on jest odpo-
wiedzialny za przygotowanie ciekawej
przygody oraz wprowadzenie graczy
w wykreowany swiat. Brzmi moze i strasz-
nie, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by
samemu przyjac te role. Wymagane s3
jedynie checi, no i odrobina kreatyw-
nosci, czyli umiejetnosci wymyslania
rzeczy na poczekaniu. By troche utatwic
sobie zadanie, mozna wyposazyC sie
w jakas wydang przygode, ktdra opisuje

wazne wydarzenia i miejsca, prowadzac

Gra planszowa Elekt (wyd. What The Frog) Fot. Archiwum autora

POROWNANIE ASPEKTOW GIER PLANSZOWYCH | FABULARNYCH

w SR

jednoczesnie fabute. Zndw dobrym wyj-
sciem stajg sie zestawy startowe, ktore
zawieraja dostosowane do poczatku-
jacych historie. Po znalezieniu mistrza
gry powinno byc¢ juz z gorki, bo, podob-
nie jak i w przypadku planszéwek, wy-
starczy zebrac¢ chetnych, zapoznac ich

z podstawami zasad i zacza¢ zabawe.

NIE WIEM CZY TO DLA
MNIE, CZYLI GDZIE
PRZETESTOWAC GRY

Gry planszowe nie sg na tyle tanie, by
beztrosko kupowac rozne tytuty liczac na
to, ze ktorys w koncu sie spodoba. Na
szczescie jest wiele okazji, by przed
zakupem je przetestowac i sprawdzic,

jaki typ zabawy najbardziej nam od-
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Gra planszowa Star Wars: Rebelia (wyd. Galakta) Fot. Archiwum autora
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powiada. Przede wszystkim warto rozej-
rzeC sie za odbywajacymi sie w okolicy
konwentami i festiwalami planszowek
(np. Pyrkon w Poznaniu, Planszowki na
Narodowym w Warszawie, Festiwal
Gramy w Gdansku | Gdyni, Imladris
w Krakowie, Falkon w Lublinie, todzki
Port Gier w todzi, by wymienic tylko
kilka). O ile w dobie epidemii moze byc¢
z tym problem, to przed nig imprezy
takie mozna byto znalez¢ praktycznie
w kazdej czesci kraju. W wiekszych
miastach mozna tez udac sie do pubdow
czy baréw z planszéwkami lub sklepdw
poswieconych temu hobby, w ktdrych
czesto znajduja sie stoliki i mozliwosc

zagrania w cos$ na miejscu. Gdyby i to

byto problemem, to pozostaje szukanie
wspotgraczy przez Internet. Swietnym
narzedziem do tego jest Facebook, peten
grup graczy z roznych miast. Wystarczy
nawigza¢ kontakt i umowic¢ sie na
wspdlne granie. Sam w ten sposob
poznatem troche osob, z ktorych czesc
Z czasem zaczatem nazywac przyjaciotmi.
Nie ma tez powoddéw do strachu, ze
niedoswiadczony gracz stanie sie obiek-
tem zartow. Wystarczy na wstepie zazna-
czyC, ze nie ma sie doswiadczenia w te-
macie, a bardziej obyci w hobby beda
W stanie zaproponowac tytuty odpo-
wiednie na poczatek, czyli tzw. "gatewaye"

(od angielskiego gateway - furtka).

- 635 -



o

Gry fabularne sg nieco bardziej proble-
matyczne, gtdwnie ze wzgledu na wyma-
gajaca wiekszego zaangazowania specy-
fike rozrywki. Tutaj zndw niezasta-
pionym narzedziem jest Facebook, na
ktorym mozna znalez¢ poszukujgce gra-
czy osoby z okolicy, ale i ludzi grajacych
online z pomocag kamerki i mikrofonu
(grupa RPG Online). Rowniez na kon-
wentach jest okazja do zagrania w RPG,

wiec warto sledzi¢ okoliczne imprezy.

Obie formy rozrywki maja bardzo silne
i liczne, aktywne w sieci spotecznosci.
W  kilka chwil
fanpage'e, blogi i kanaty na YouTube,

mozna wiec znalez¢

ktorych autorzy z checig podzielg sie

SwWoja wiedzg i doswiadczeniem.

JEDNYM ZDANIEM - NIE
MA SIE CZEGO BAC!

Czasy, w ktérych gry planszowe byty
rozrywka tylko dla dzieci, a fabularne dla
mocno zaangazowanych maniakow
tego hobby, minety. Temat planszowek
jest zywy, pojawia sie zarobwno w progra-
mach sniadaniowych w telewizji, serialach,
jak i w codziennym zyciu. Mowig o nich
juz nawet sportowcy i celebryci. Siegajac
po gry bez pradu nie trzeba sie wiec

obawiac, bo to swietha forma spedzania

POROWNANIE ASPEKTOW GIER PLANSZOWYCH | FABULARNYCH

czasu zarowno dla dzieci, rodzin jak

i dorostych!

O AUTORZE:

Wiktor Szafranowicz - wraz z zong Kasia
prowadzi bloga Planszowki we dwoje

(planszowkiwedwoje.pl). Gry towarzyszyty

mu od dziecka: najpierw proste tytuty
pokroju chinczyka, pdzniej przygoda
z kolekcjonerska karcianka, az w koncu
padto na nowoczesne planszowki.
Ostatnio dotaczyty do nich tez RPG-i.
Interesuje sie fantastyka, oglada zdecy-
dowanie za duzo seriali i za mato czyta,
0 czym Swiadczy rosnacy stos ksigzek na
potce wstydu. W planszowkach szuka
interesujacych, dobrze dziatajagcych mecha-
nik, swiezosci i frajdy ptynacej z zabawy
oraz wielu réznych drog do zwyciestwa.
W grach fabularnych urzekty go swoboda,
wspolne tworzenie historii oraz wcigga-

jacy w zabawe klimat.
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Janusz Strzelecki

HERO KIDS
CZYLI GRAJMY Z DZIECMI W RPG

Mate dzieci na sesjach RPG pojawiaty sie
juz na samym poczatku tego hobby.
Kilkuletni syn Garrego Gygaxa — Luke nie
tylko grat z ojcem ale nawet brat bardzo
aktywny udziat w tworzeniu wczesnego
D&D. Zwykle jednak byty to dosc
wyjatkowe sytuacje, ograniczone do
konkretnej grupy i bez wiekszego zna-
czenia dla catego hobby. Dopiero
po 2010

systemy przeznaczone stricte dla graczy

roku zaczety pojawiac sie

wieku 4-10 lat. Rodzicami zostali gracze

z lat '90 i jednoczesnie pojawity sie
mozliwosci tatwego publikowania gier
RPG na platformie DriveThruRPG. W ta-
kich grach, sitg rzeczy, znacznej mody-
fikacji ulega mechanika, bo przeciez
mate dzieci w wiekszosci dopiero poz-
naja wtedy liczby, dodawanie i odejmo-
wanie. Dzieci w takim wieku rowniez
zwykle czytajg tylko pojedyncze stowa.
Oprawa graficzna i setting musza tez
wygladac nieco inaczej. Wreszcie takie

gry skierowane sg przeciez tak naprawde
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do dwodch réznych grup naraz — dzieci
i dorostych MG. Jedng z gier, ktére sie
wtedy pojawity byto Hero Kids autorstwa
Justina Hallidaya. Bardzo szybko osigg-
neta ona ogromny sukces —zardbwno sam
podrecznik, jak i liczne przygody oraz
dodatki zajety najwyzsze lokaty best-
sellerow  DriveThruRPG, pozostawiajac
w tyle wiele popularnych systemow
mainstreamowych. Najwyzszy - ada-
mantowy - prog sprzedazy osiggnety
tam tylko 73 tytuty. Az 20 z nich nalezy
do Hero Kids. Gra zdobyta tez najbardzie]
prestizowa nagrode w branzy RPG, jaka
jest ENnie. Stato sie tak nieprzypadkowo
— Justin Halliday nie poszedt na skroty
i nie zrobit po prostu kolejnego ,hacka”,
przykrawajac popularne D&D i usuwajac
z niego kilka trudniejszych elementow.
Hero Kids to gra bardzo dobrze przemys-
lana i zaprojektowana, a kazdy jej frag-
ment bardzo konsekwentnie uwzglednia

specyfike RPG dla dzieci.

SETTING |1 POSTACIE
GRACZY

Jak wiec wyglada gra? Posiada bardzo
zgrubnie zarysowany setting fantasy,
klimatem zblizony do bajkowej Skandy-
nawii z Jak Wytresowac Smoka. Tytutowi

,Mali Bohaterowie”, to dzieci dorostych

HERO KIDS CZYLI GRAIMY Z DZIECMI W RPG

towcow przygdd. Kiedy ich rodzice

walcza z odlegtymi niebezpieczen-

stwami, to wiasnie ich dzieci musza
same chronic¢ swoj dom. Jest nim osada
Przyrzecze w Dolinie Paproci, otoczonej
gorami i w bliskim sasiedztwie morza.
Podobnie jak w wielu bajkach dla
matych dzieci, tu rowniez bohaterowie
to mitodsze nastolatki. Inacze] niz
mitodziez, ktéra najczesciej chce byc juz
dorosta, dzieci zwykle chciatyby by¢ po
prostu troche starsze. Cho¢ mali, s3 to
jednak prawdziwi bohaterowie. Graczom
przyjdzie sie wecielic w catkiem potez-

nych, dysponujacych niezwyktymi talen-

- 66 -

tuczniczka, llustracja Erica Quigleya



@@o

tami wojownikow, wiedzmy, rozumne
lesSne zwierzeta, tucznikéw lub totrzyce.
Takie gotowe postacie bardzo przydaja
sie, gdy nasi mali gracze chca jak
najszybciej zacza¢ zabawe. Wsrod grafik
bohaterow bez trudu znajdziemy
podobienstwo do Czkawki, Astrid, Aanga,
Roszpunki czy Meridy. Mozna tez oczy-
wiscie zbudowac wiasnego, specjalnego

bohatera.

Gra posiada tez dodatkowe karty boha-
terow i przygody, pozwalajagce na gre
w konwencji Science Fiction. Tutaj z kolei
bez trudu mozna rozpoznac¢ podo-

bienstwo do postaci z Gwiezdnych Wojen.
MECHANIKA

Mechanika jest bardzo prosta i z niewielka
pPOMOCa opanowuja jg nawet czterolatki.
Jej sitg jest tez elastycznosc, pozwalajaca
dorostemu w roli MG na dostosowanie
sie do najdzikszych dzieciecych pomystow.
Opiera sie na pulach kosci k6 i wszystkie
cechy postaci sg takimi pulami opisane.
Pule opisujgce site, zrecznosc i inteligen-
cje stanowig zarazem pule ataku wrecz,
ataku strzeleckiego i ataku magicznego.
Dodatkowo kazda postac ma jeszcze
pule pancerza. Testy powodzenia czyn-

nosci wykonuje sie rzucajac pule kosci

HERO KIDS CZYLI GRAIMY Z DZIECMI W RPG

odpowiedniej cechy. W zaleznosci od
stopnia trudnosci sukces uzyskuje sie,
jesli na ktorejs z kosci wypadnie przy-
najmniej 4, 5 lub 6. W przypadku walki
wykonuje sie test puli ataku wzgledem
puli pancerza. Jesli najwieksza wyrzu-
cona wartos¢ w puli ataku jest wieksza
lub rowna od najwiekszej wartosci puli

pancerza, to cios trafia.

Tu Moga pojawic sie gtosy, czy aby na
pewno gra dla matych dzieci powinna
uwzgledniac walke? Zostaje ona wprowa-
dzona w przemyslany sposéb i nie ma
powodu do niepokoju. Po pierwsze,
nikomu nie grozi w tych potyczkach
Smierc. Posta¢ ma trzy kratki zdrowia
(wrogowie zwykle mniegj) i kazde trafie-
nie oznacza utrate jednej z nich. Po skre-
Sleniu wszystkich bohater zostaje tylko
znokautowany, a wrog ucieka. Po drugie,
wszystkie starcia tocza sie z uzyciem
ptaskich papierowych figurek na ma-
pach taktycznych. Wielu przeciwnikow
gry taktycznej w RPG wskazuje, ze zbyt
kojarzy sie to z planszéwkami i utrudnia
im to wczucie sie w postac i sama walke.
W przypadku gry z dzieCmi wymusza to
oszczedniejsze, techniczne opisy walk.
Ponadto, dzieki obecnosci umiegjetnosci
specjalnych, zdolnosci i réznych rodza-

jow ataku, ktore mozna w ciekawy i zaba-
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wny sposob ze sobg kombinowac, starcia
stajg sie dla dzieci ciekawym intelek-
tualnym wyzwaniem taktycznym. Wiecej
w takiej walce szachow i akcji rodem

z Toma i Jerry’ego, niz brutalnosci.

Postacie majg tez do dyspozycji rézno-
rodne umiejetnosci i ekwipunek utat-
wiajacy im rozwigzywanie problemow.
Dzieki nim gracz moze zwiekszy¢ o jedna
koS¢ swojg pule podczas testow, jesli
tylko jego postac¢ dysponuje czyms, co
pasuje do danej sytuacji. Np. jesli chce
przekonac ogra, by przestat wyjadac cata

rzepe z pola, to do puli inteligencji moze

HERO KIDS CZYLI GRAIMY Z DZIECMI W RPG

dodac kos¢ za posiadanie umiejetnosci
.przekonywanie” oraz jeszcze jedna, jesli
chce sprobowac wkupic sie w jego taski
ofiarowanym jedzeniem I|lub ziotem.
Dodatkowo MG moze pozwoli¢c dodac
jeszcze jedna kosc, jesli gracz wymysli
cos bardzo sprytnego lub pasujacego do
sytuacji. Mechanika Hero Kids daje wiec
narzedzia do rozgrywania réznorodnych
sytuacji, nastawionych na rozwigzywanie
zagadek, interakcje z postaciami lub

walke.

W czasie gry dzieci zyskuja motywacje,

by nauczyC sie szybko rozpoznawac

Drasniery,

' Nokaut] [ Ranny

Hero Kids - Wojownik, ilustracja Erica Quigleya

Atak Wrecz: Tnace Uderzente
Atak wrecz na sastadugacy cel.

Akcja Specyalna: Tor;l_ac_low

Rozdztel swoje kosct pult ataku pomiedzy

wszystkie sastadujace cele (co najmniej
1 kos¢ na cel).

Zdolnos¢: Kooperacija
Zyskujesz jedna kosc atakujac cele, ktore
toczg juz walke.

Ekwipunek 1 Umiejetnosci

O “w

——

-68 -



@@o

liczby wyrazone na kosciach kropkami
(lub cyframi, jesli zmienimy stosowane
k6) na rzucanych kosciach. Muszg tez
nauczyC sie oszacowywac, ktora z war-
tosci wyrzucona w puli jest najwieksza,
a nastepnie zrobi¢ poréwnanie z inng
pulg kosci. Intuicyjnie tez ucza sie, kiedy
szanse sg na ich korzys¢ i jak moga je
zwiekszaé. Cwiczg tym samym umiejet-
nosci matematyczne, ktére w tym samym
czasie pojawiajg sie w zerowce i na
pierwszych lekcjach matematyki. Dzieje
sie to jednak w trakcie rodzinnej zabawy,

zamiast monotonnego wypetniania kart

pracy.

OPRAWA GRAFICZNA
1 UKLAD PODRECZNIKA

Podrecznik i przygody maja bardzo
przemyslany uktad tresci, ktory moze sie
okazac szczegolnie przydatny dla doro-
stych MG bez wczesniejszej stycznosci
z grami RPG. Podstawowe informacje
zostaty rozpisane juz na pierwszych
stronach podrecznika. Natomiast przygody
bardzo czytelnie podzielone zostaty na
poszczegolne ,Spotkania”, w ktorych wy-
szczegolnione sg konieczne do uzyskania
cele, opisy lokacji, jakie powinni ustyszec
gracze i propozycje testdw, jakie w nich

moga wykonac. Sa tez listy potwordw,
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z ktérymi zetrzec sie moga bohaterowie,
a nawet dostosowana jest ich liczebnosc¢
do ilosci graczy, by utrzymac balans
spotkan. Ogranicza to niezbedne przy-
gotowania do minimum - w koncu
matym dzieciom bardzo stabo wychodzi
czekanie. Poza tym dzieki temu nawet
poczatkujagcy MG moze bez wiekszych
problemdow poprowadzi¢ pierwszg sesje
dla dzieci. Dalsza czes¢ podrecznika
pokazuje, jak uczynic rozgrywke bardziej
emocjonujaca poprzez wprowadzenie
do gry wszystkich specjalnych cech
bohaterow, oraz jak tworzy¢ wiasne
przygody. Nie zabrakto tez praktycznych
wskazowek, jak gra¢ w RPG z dzie€mi

i jakich btedow sie ustrzec.

Grafiki bohaterow i potwordw sg czarno-
biate i zostaty wykonane w kreskow-
kowym stylu. Zachecajg, by mali gracze
je pokolorowali i dorysowali im jakies
ciekawe dodatki. Wszystkie sg dostepne
zresztg za darmo, jak petnowymiarowe
kolorowanki. Poniewaz karty postaci przez-
naczone sg dla dzieci, ktore czytaja stabo
albo nawet wecale, s3 na nich ikony

utatwiajace zrozumienie tresci.

POLSKIE TLUMACZENIE
| HK CREATORS GUILD
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Polskie ttumaczenie to efekt dotgczenia
Hero Kids do grona systemow wspiera-
jacych swoje spotecznosci w tworzeniu
materiatow poprzez licencje Community
Created na DriveThruRPG. Publikowanie
w ten sposob jest znacznie prostsze od
klasycznego — odpada dtugotrwaty i kto-
potliwy proces weryfikacji publikacji oraz
autora. Justin Halliday udostepnit pliki
zrodtowe tekstowe, a takze graficzne
przygod i dodatkdw, co pozwala na znacz-
nie tatwiejszy, szybsza prace ttumaczom.
Ponadto wszystkie te materiaty mozna
wykorzystywac, jesli chce sie samemu
publikowac w ramach Hero Kids Creators
Guild. Dzieki temu, podobnie jak w przy-
padku innych programow Community
Created, stale rosnie liczba dodatkow
i przygod, a w Hero Kids graja juz dzieci
w wielu krajach. Rowniez po polsku — od
czasu publikacji podrecznika we wrzesniu
2019 roku, dzieki pracy Aleksandry Skibin-
skie] z Erpegowego Matecznika, Pawta
Wierzbickiego, Bartosza Wasilewskiego
i Pawta Gajowieckiego, przettumaczone
zostaty wszystkie dodatki i zdecydowana
wiekszos¢ przygod, a kolejne s3 juz

w trakcie translacji.

Jedyny minus to brak wsparcia Drive-
ThruRPG dla mozliwosci zakupu druko-

wanej wersji podrecznika dla tytutow

HERO KIDS CZYLI GRAIMY Z DZIECMI W RPG

ukazujacych sie w trybie Community
Created. Polscy gracze, jako jedyni, otrzy-
mali jednak podrecznik rowniez w wersji
PhonePDF, czyli tatwej do czytania i na-
wigowania, nawet na matych ekranach
smartfonow, bez koniecznosci ciggtego
zmnigjszania i powiekszania widoku stro-
ny. Ponadto udostepnitem tez pliki pozwa-
lajace na zlecenie wydruku zupetnie nor-
malnej ksigzki w twardej oprawie, z po-
moca punktu fotograficznego lub plat-

formy druku na zyczenie lulu.com.

Znalaztem Hero Kids, kiedy maoj syn miat
dopiero dwa lata i gra spodobata mi sie
tak bardzo, ze nie mogtem doczekac sie
pierwszej sesji. Okazja pojawita sie cztery
lata pdzniej, podczas wakacyjnego wy-
jazdu. Nasz stot do gry stat na lesnej skar-
pie z pieknym widokiem na jezioro
i wkrotce Witek, z szeroko otwartymi
Z przejecia oczami, prowadzit swojego
wojownika wraz z towarzyszacym mu
matym smokiem na misje ratunkowa do
piwnicy karczmy ,Pod Wielokrgzkiem”.
Na jednej sesji sie oczywiscie nie skonczyto,
a bardzo szybko do zabawy dotgczyt brat
Witka - Olek - cho¢ wtedy ledwie skon-
czyt trzy lata. Licze, ze przed nasza
rodzing jeszcze wiele wspdlnej zabawy

przy stole i kostkach, czego réwniez wam

zycze.
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Janusz Strzelecki - torunianin, ojciec
dwoch syndw, zatozyciel grupy na FB
Mamo Tato Zagrajmy w RPG, ttumacz

podrecznika Hero Kids na jezyk polski.
SPOLECZNOSC HERO KIDS

Wszystkie wydane materiaty Hero Kids po
polsku mozna znalez¢ tu:
https:/www.drivethrurpg.com/
browse.php?filters=45487_0_0_0_45338

HERO KIDS CZYLI GRAIMY Z DZIECMI W RPG

Strona gry
http://herokidsrpg.blogspot.com/

Grupa dla tworcow i ttumaczy Hero Kids

https://www.facebook.com/groups/

herokidscreatorsguild

Grupa Redditowa
https://www.reddit.com/r/herokids/

A tu mozna wystuchac wywiadu z
Justinem Hallidayem

https://anchor.fm/raisedondnd/

episodes/Episode-llI-Hero-Kids---Justin-

Fanpage polskiej edycji

https://www.facebook.com/herokidspl/

Grupa Mamo Tato Zagrajmy w RPG to
spotecznos¢ Hero Kids i innych gier

dedykowanych dla matych dzieci

https://www.facebook.com/groups/
481160132367393/

Grupa Hero Kids

https://www.facebook.com/groups/

herokids/

Profil Hero Kids
https://www.facebook.com/herokidsrpa/

Halliday-e9mugf

This product was created under license.

Hero Kids and Hero Forge Games are

trademarks of Justin Halliday.

This work contains material that is
copyright Justin Halliday. Such material
Is used with permission under the
Community Content Agreement for the

Hero Kids Creator’s Guild.

Wszystkie grafiki sg autorstwa Erica Quigleya, udo-

stepnione w ramach Hero Kids Creator Guild
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Konrad ,Harry” Mrozik

O PROWADZENIU SESJI RPG
DZIECIOM | MLODZIEZY

Dzieci na sesjach RPG to nie taki twardy
orzech do zgryzienia, jak mozna by
mysle¢. Gdybym miat zamknac caty
artykut w jednej poradzie, napisatbym:
badz czujny i reaguj odpowiednio szybko
- ale to moze sie tyczyc¢ prowadzenia sesji
RPG kazdej druzynie, dlatego, poza tym
jednym zdaniem, postaram sie podzieli¢
moim doswiadczeniem, zdobytym przez

lata prowadzenia na obozach RPC.

Rzecz podstawowa i najwazniejsza, przez
pryzmat ktérej powinniscie patrze¢ na
catg reszte artykutu, to doswiadczenie
waszych graczy. Pietnastolatek moze
mie¢ duzo mniejsze doswiadczenie, niz
dziesieciolatek, dlatego warto sie temu
przyjrze¢ bez wzgledu na wiek uczest-
nikéw rozgrywki; to jedynie pierwsze
kroki poznania graczy, ktére moga nam
pomoc w czasie dalszego szykowania

zabawy. Nalezy jednak uwazac, aby nie

wpasc w putapke ograniczen wiekowych
- obecnie dzieci w réznym wieku maja
dostep do tylu medidw, ze wazniejszym
jest zadanie pytania: “jakie filmy ogla-

dasz?” a nie: “ile masz lat?”

Oczywiscie nie sugeruje, zeby wieku
graczy nie poznawac, co to to nie. Na
tym etapie wazne jest, czy i jak duzo
nasza potencjalna druzyna grata w gry
fabularne, w jakie gry lubi grac¢, jakie
seriale czy filmy ogladata, co lubi robic
w wolnych chwilach. To wszystko moze
nam pomaoc na nastepnych etapach,
czyli doborze odpowiedniego systemu

do gry.

Kiedy zastanawiamy sie nad tym, w co
chcemy zagrac¢, nie musimy wybierac
sposrod dziesigtek wydanych gier fabu-
larnych. W tym wypadku warto dogadac

sie z dzieciakami, co one lubig. Moze s3
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wkreceni w przygody Harry'ego Pottera
albo Avatara: Legendy Aanga? Moze od
zawsze chcieli by¢ Rycerzami Jedi czy
towcami potworow? Wspolnie mozecie
ustali¢ setting, ktory gracze beda dobrze
znali | nie bedziecie traci¢ czasu na jego

poznanie.

To samo tyczy sie mechaniki. Jezeli
druzyna jest poczatkujaca, to idealnie
sprawdza sie proste zasady, ktore mozna
wyttumaczy¢ w kilka minut. W jezyku
polskim mamy na przyktad FU (Freeform
Universal), ale tez rodzimy OHET (WYyjqgt-
kowi Bohaterowie i Niezwykte Zagroze-
nia) - sg to proste mechaniki, tatwo przyswa-
jalne i odpowiadajgce na podstawowe
potrzeby wykonywania testow w czasie
sesji RPC.

Jezeli gracze majag juz doswiadczenie
w grach fabularnych i chca sprébowac
trudniejszych mechanik czy settingow -
nie ma co sie blokowac. Warto siegnac
do znanych tytutéw, takich jak:
Dungeons &Dragons 5e, Tajemnice Petli
czy Zew Cthulhu 7e, ktore sg wydane w
jezyku polskim, sa tatwo dostepne i maja
niski prog wejscia. Jezeli w druzynie
mamy mitodszych graczy, a rowniez
chcemy siegna¢ do gotowych rozwigzan

i podrecznikéw, z catego serca polecam

O PROWADZENIU SESJI RPG DZIECIOM | MLODZIEZY

Jagodowy Las, a jezeli jezyk angielski nie
badz
mistrza Gry - Mouse Guard 2e lub Kids

jest problemem dla mistrzyni

on Bikes.

Najwazniejszym elementem przygotowy-
wania sie do sesji RPG jest tworzenie
bohateréw - bez nich w koncu nie ma
gry. Tutaj wazne jest zwracanie uwagi na
dwa rodzaje graczy: nadaktywnych
i nieaktywnych. Tych pierwszych nalezy
czasem uciszaC¢ i hamowac, zeby nie
dominowali grupy, nie wchodzili w sfery
innych graczy, zeby nie byli nieustannie
W centrum uwagi - mozemy ustalac
kolejnos¢, w ktorej kazdy ma tyle samo
Czasu na powiedzenie o swojej postaci.
Tych mato aktywnych nalezy akty-
wizowac, ale jak? Rozmawiajac z nimi,
moze podsuwajac ciekawe pomysty,
a najlepiej to drazy¢ tematy, o ktorych
sami wspomng; pytac sie i pogtebiac
motywy, ktore ich interesuja. Dzieki
temu zyskaja wiekszej swobody i Smiato-

Sci w dziataniu przy stole.

Kiedy mamy stworzonych bohaterdw,
zZznamy juz swiat, w ktérym bedziemy
grac oraz zasady, ktére nim rzadzg, czas
na bardzo wazny element rozgrywki:
BHS, czyli Bezpieczenstwo i Higiena Sesji.

Najwazniejsze to stworzenie bezpiecznej
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atmosfery przy stole, aby zaden z graczy
nie bat sie grania oraz nie czut sie Zle,
jezeli ze swojego powodu bedzie chciat
przerwac gre. Waznym jest, zeby wyjas-
nic, ze Moga pojawic sie elementy, ktore
nie beda im sie podobaty, a magia gier
fabularnych polega na tym, ze takich
elementow mozna sie pozby<¢ w chwile.
Przygody, w ktére wrzucimy mtodych
graczy, moga poruszac¢ trudne tematy,
ale dla nich. Dzieci czuja sie docenione,
kiedy moga sie zaja¢ moralnym
wyzwaniem dostosowanym od ich wieku.
Istotnym jest, zeby stworzy¢ te bez-
pieczng przestrzen, dzieki ktorej gracze
beda czuli sie swobodniej. Dzieki temu
gracze moga wiecej od siebie dawac,
czesciej opisywac, albo tworzyC ele-
menty Swiata przedstawionego. Mozna
nastepnie rozwijac takie pomysty graczy,
zeby staty sie istotnymi dla catej opo-

wiesci.

Gdy mamy to wszystko za sobg, mozemy
w koncu usigsc do faktycznej rozgrywki -
czas na przygode! Dobdr scenariusza jest
zalezny od doswiadczenia graczy. Jezeli
mamy w druzynie nowicjuszy, mtodych
graczy, ktorzy nigdy nie grali albo maja
za sobag dopiero kilka sesji, lepiej jest
oprze¢ fabute o przygode i wyzwania

zarowno fizyczne (walka, poscig), jak

O PROWADZENIU SESJI RPG DZIECIOM | MLODZIEZY

i psychiczne (zagadka, sekrety). Aby sesja
detektywistyczna, czy polityczna intryga
byty atrakcyjne, mistrzyni lub mistrz gry
moze zaoferowac wtasng pomoc w sledz-
twie, a wskazowki powinny nie byc¢ zbyt
skomplikowane i dostrzegalne. Dobrze
jest na poczatku pokazac, dlaczego gry
fabularne sa3 tak wyjatkowe: prosta,
trojaktowa historia, ktdrg znajg z filmow
i ksigzek; kilka wyboréw, ktore zmieniaja
opowiesc, starcie z nemezis, rozmowy

Z bohaterami niezaleznymi.

Z elementow, ktore nalezy unikac w czasie
prowadzenia, to przede wszystkim trakto-
wanie graczy w sposob infantylny. Dzieci
nie sg gtupie i rozumiejg czesto wiecej,
niz dorosli mysla. Oczywiscie, jezeli wi-
dzimy ktopot z samodzielnym rozwigza-
niem problemu, mozemy pomac, ale nie
powinnismy traktowac¢ graczy pobtaz-
liwie. Pamietajmy, ze jako mistrzynie
I mistrzowie gry nie jesteSmy nauczy-
cielami, czy mentorami - nie musimy
przekazywac zyciowych rad, ani nadmier-
nie moralizowac¢ czy indoktrynowac,
a nawet nie powinnismy tego robic. Gry
fabularne maja na pierwszym miejscu
zapewni¢ zabawe i dobre spedzenie

CZzasu.
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Przede wszystkim nalezy prowadzic¢ sesje

elastycznie. Dzieci s3 niesamowicie
tworcze, potrafig mysleniem wykraczac
daleko poza schemat, dlatego warto
tapac ich kreatywnosc¢ i podazac za nimi
podczas gry. Sama historia moze byc
bardzo prosta, z kilkoma wyborami,
zwrotem akgcji i epickim finatem. Jezeli
W czasie sesji okaze sig, ze gracze chca
wiecej - zawsze mozna dodac kolejny
element fabuty. Jak mamy zbyt skom-
plikowany scenariusz, to trudniej jest
nam go zmienic i co$s usuna¢ w czasie
rozgrywki. Najlepsze dla mnie jest poka-
zywanie dzieciom emocji, ktore ciezko
osiggna¢ w zyciu codziennym: smak
zwyciestwa po pokonaniu ogromnego
potwora, uratowanie miasta i wdziecz-
Nnos¢ burmistrza, czy poznanie konsek-
wencji wiasnych wybordéw i podjetych

decyzji.

Lista istotnych rzeczy nie konczy sie wraz
z koncem sesji. Kiedy opadnie bitewny
kurz, zostang wypowiedziane ostatnie
stowa, a zapalone swieczki stang sie tylko
wspomnieniem - przyjdzie czas na roz-
mowe. To ten moment, w ktorym jako
mistrzynie i mistrzowie gry mozemy zapy-
tac, co sie podobato na sesji, a co nie. | to
sie tyczy zarowno prowadzacego oraz

wspotgrania z reszta druzyny. Ten mo-
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ment jest dla druzyny graczy, nie boha-
terow. Warto pochwali¢ sie nawzajem,
podziekowac sobie za gre i wzmocnic
poczucie bycia grupa. To moze zbu-
dowac przyjemna i bezpieczng atmosfere
nie tylko w czasie, ale i dookota sesji,

utrzymujac wszystko w objeciach dobrej

zabawy.

O AUTORZE

Konrad ,,Harry” Mrozik - student Filologii
Klasycznej, filmowiec, animator kultury
i mistrz gry. Wspodtkoordynator, wycho-
wawca | kierownik obozow RPG Tol Calen
(BTA Kompas). Aktywny prelegent, czto-
nek Graj Kolektywu | wspotzatozyciel
bloga poswieconego lochom w grach

fabularnych - Wieczorem RPCG.
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Maria Borys-Pigtkowska

GRANIE W OPOWIADANIE,
CZYLI SZTUKA PROWADZENIA GIER
FABULARNYCH RPG SENIOROM

Na samym poczatku warto podkreslic, ze
niniejszy artykut ma na celu zachecenie
do wspdlnej gry i udowodnienie, ze
starsze pokolenia (wojenne oraz po-
wojenne) takze potrafig zrozumiec idee
hobby, jakim sg gry fabularne RPG,
i czerpac z niego radosc¢. Aby uniknac
niescistosci zwigzanych z etymologicz-
Nnym znaczeniem terminu ,senior” (fac.
starszy) oraz subiektywnym jego odbio-
rem, bede go stosowac w odniesieniu do
pokolenia moich dziadkow (wojenne)
oraz rodzicow (powojenne/PRL). Nie przy-
pisuje sobie takze monopolu na rady
i wnioski, ktére przedstawiam w niniej-
szym tekscie. Prezentowane przeze mnie
obserwacje wynikaja z doswiadczenia
gry z pewna grupa starszych oséob. Mam
na mysli zarowno cztonkdw mojej rodzi-

ny, jak i trzy grupy stuchaczy uczeszcza-

jacych na zajecia, ktore miatam okazje
prowadzi¢ w ramach Uniwersytetu Trze-
ciego Wieku. Wasze doswiadczenia i spost-
rzezenia Moga okazac sie zgota inne,
niemniej zachecam do zbierania witas-
nych obserwacji oraz korzystania z mojej
wiedzy, ktorg chciatabym sie dzielic,

przecierajac szlaki w tym temacie.

Niniejszy tekst podzielony zostat na cztery
czesci, W ktorych przedstawie najczestsze
wyzwania, jakie pojawiaja sie podczas
przygotowywania i prowadzenia sesji dla
seniorow oraz zaproponuje sposoby ich
rozwigzywania. Na koniec opowiem o roz-
nicach w przebiegu rozgrywki z rodzicami
i dziadkami, przytaczajac konkretne przy-

ktady sesji.
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NOMENKLATURA RPGOWA

Pierwszy element, ktéry wymaga wyjas-
nienia i uproszczenia, gdy chcemy roz-
poczaC przygode dla starszego poko-
lenia, to specyficzna nomenklatura, ktéra
dla nas — oséb obytych ze swiatem gier —
nie jest niczym nadzwyczajnym. Propo-
nuje stworzy¢ wtasny stowniczek, ktorym
bedziemy postugiwac sie, wprowadzajac
naszych seniorow w Swiat gier, np.
znajdzmy prostsze synonimy dla ktopot-
liwych terminow uzywanych w podrecz-
nikach. Ponizej przygotowatam przykita-
dowa liste i zachecam do korzystania

Z niej na Waszych sesjach.

+ Gracz = Uczestnik

+ Bohater Gracza = posta¢ odgrywana
przez uczestnika

+ Gra = Opowiesc

« Sesja = Spotkanie

+ Przygoda = Historia

« System = Instrukcja / Podrecznik
Z zasadami

« Setting = Swiat stworzony / Miejsce
akcji

« Mistrz Gry = Narrator

« Mechanika = Zasady

« Bohater Niezalezny = postac

drugoplanowa w rozgrywanej historii

GRANIE W OPOWIADANIE

Stosujac uproszczonag terminologie, po-
kazemy starszym pokoleniom, ze gry
fabularne sa przystepnym hobby na
kazdym etapie zycia. Nie stworzymy
bariery, ktéra moéwitaby: ,to nie dla mnie”,
,nie wiem, o co chodzi” lub ,nie poradze
sobie” i w klarowny sposdb wyttuma-
czymy zasady gry. Wazne jest, aby
uswiadomic¢ naszych seniordow, ze gra
RPG to nie gra planszowa ani wideo.
Jako miodsze pokolenie czes¢ z nas
miata mozliwos¢ wychowac sie, grajac w
gry fabularne, nasi rodzice i dziadkowie
nie mieli tego szczescia. Za ich czasow
agry planszowe byty rzadkoscig, nie
mowigc juz o grach komputerowych.
Instynktownie bedziemy wiedziec, ze
bohater ma karte postaci, ktéra zawiera
Jakies" statystyki. Mozemy nie wiedziec,
Jak dziatajg i czego sg odpowiednikiem,
ale mamy swiadomos¢, ze istniejag i
mozemy sie ich — w takiej lub innegj
formie - spodziewac¢. Nasi seniorzy -
niekoniecznie, dlatego powinnismy zad-
bac o to, zeby wszystkie aspekty mecha-
niczne nie odrzucaty na samym poczatku.
Na szczescie na polskim rynku gier RPG
znajdziecie duzo gotowych prostych
mechanik, ktorymi z tatwoscia mozemy
zastgpi¢ te przyporzadkowane do kon-
kretnych systemow. Ja wyjatkowo upo-

dobatam sobie FUNT autorstwa Tomasza
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Misterki, stworzony na podstawie me-
chaniki FU (Freeform Universal) napisanej
przez Nathana Russella. System jest
niezwykle intuicyjny i reprezentuje mecha-
nike typu: ,,0s3dz to sam” lub ,ty mi to

powiedz”.
MECHANIKA

Ktos mogtby zapytaé, po co w ogole
uzywac¢ mechaniki, skoro moze ona
,odstraszyc¢” i utrudnic¢ prowadzenie roz-
grywki. Wydaje mi sie, ze obiecujac
seniorom granie w gre fabularng, nawet
jesli nazwiemy ja ,graniem w opowia-
danie” (tak jak sama do tego zachecam),
to wcigz operujemy stowem ,gra”. Szybko
zatem padnie fundamentalne pytanie
od Waszych graczy (uczestnikdw) o spo-
soby rozwigzywania konfliktow i wyzwan.
Gra, nawet jesli nazwiemy ja ,narracyjna”,
W oczach graczy wcigz bedzie ,gra",
ktora rzadzi sie prawami gry, bardzo
czesto kojarzonymi przez starsze poko-
lenia z gra planszowa (to moze byc¢
instynktowne skojarzenie z pojeciem
,ara’, niebedacym dyscypling sportu,
wynikajacym z
wychowywali). Beda zatem oczekiwali

realiow, w jakich sie

mechanicznej zasady, w ktorej to loso-
wos¢ zdecydowataby o ostatecznym wy-

niku podjetej akcji. Warto pamietac
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wtedy, ze nasi seniorzy, jesli grywali
w gry planszowe, byli przyzwyczajeni do
jednego rzutu kostka szescienna (lub
dwiema, np. w Monopoly). Przedsta-
wiajac im bardziej skomplikowane za-
sady rzutow, ktore zaleza np. od liczby
atrybutdow, umiejetnosci i odpowiednich
modyfikatorow, mozemy zburzy¢ ich
strefe komfortu i sprawic, ze zwyczajnie
.przestrasza sie”, martwiac, ze sobie nie
poradza. Dlatego sugeruje, aby na pierw-
szych sesjach skorzystac z tatwo przyste-
pnej mechaniki, ktéra zapewni klarowny
i nieskomplikowany sposob rozwigzy-
wania konfliktow w Waszej przygodzie
(historii). Jesli Wasi gracze (uczestnicy)
szybko przyswoja zasady mechaniczne,
stopniowo bedziecie mogli wprowadzac
trudniejsze wymagania mechaniczne.
Grajac z seniorami, obserwujcie, co sie
sprawdza, a co niekoniecznie. Wazna jest

cierpliwosc¢ oraz stopniowe wprowadza-

nie trudniejszych zasad.
WYBOR SYSTEMU

Majac kwestie mechaniczne wzglednie
przedyskutowane, przejde do tematu
wyboru systemow (Swiata gry), ktore
najlepiej spetniag oczekiwania Wasze -
Jjako Mistrzéw Gry - i Waszych seniorow.

Dbajac o komfort starszego pokolenia,
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poszukajmy systemow, ktére tatwo
mozna poréwnac do uniwerséw znanych
z filmow czy ksigzek. Prawdopodobnie
Wasi dziadkowie mogli czyta¢ Wtadce
Pierscieni, a rodzice ogladac jego ekra-
nizacje. Systemy okreslane jako fantasy
(np. Warhammer lub D&D) wydajg sie
odpowiednim wyborem, poniewaz ele-
menty, ktoére w nich wystepuja, np.
gobliny, krasnoludy, smoki etc., Wasi
seniorzy beda mogli tatwo skojarzyc
Z uniwersum stworzonym przez Tol-
kiena. To sprawi, ze tatwiej bedzie sie im
odnalez¢ w Waszym fikcyjnym swiecie
i operowac wprowadzanymi elementami
narracyjnymi. Wiedza bowiem, ze w Wa-
szej przygodzie beda mogli spotkac
czarodziejow, ze istnieje w nim magia,
a oni sami wecielaja sie w bohaterow
przypominajacych ludzi z pogranicza
Sredniowiecza i renesansu. To znacznie
wzmochi ich strefe komfortu w nowym
wyzwaniu, jakim sg gry fabularne.

Z drugiej strony, dokonujac wyboru
systemu, mozecie omowic¢ z Waszymi
seniorami ich zainteresowania | to, co
czytali lub ogladali w mtodosci. Ten
aspekt taczy sie takze z przesledzeniem
przez Was, Mistrzow Gry, owczesnej
popkultury. Gdy po raz pierwszy gratam

w gry RPG z seniorami z Uniwersytetu
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Trzeciego Wieku, moje graczki (uczest-
niczki) zapragnety wcieli¢ sie w bohaterki
Dzieci z Bullerbyn Astrid Lindgren.
Dlaczego? Bo znaty wykreowany przez
autorke Swiat i poruszaty sie w nim
swobodnie. Miaty swiadomosc¢ tego, co
moga spotkac na drodze i jak daleko
Moga posunac sie w swojej wyobrazni,
aby nie odbiec od zasad rzadzacych
przedstawionym $wiatem. Sledztwo w
Bullerbyn, bo w takim kierunku poto-
czyta sie przygoda, zakonczyto sie zupet-
nie inng historig, niz ta, ktéra znamy
z oryginalnej wersji. Moj tata, grajac ze
mna w klasyczny Zew Cthulhu (lata 20.
XX wieku), stworzyt posta¢ detektywa,
ktory byt kalka z popularnego w latach
60. w Polsce serialu Kapitan Sowa na
tropie w rezyserii Stanistawa Barei. Taki
zabieg pomogt mu wyobrazi¢ sobie
swojego bohatera, nasladowac jego
charakterystyczne zachowania i opisac
jego wyglad. Z kolei moja mama, beda-
ca wielka fanka Marylin Monroe, dosko-
nale poradzita sobie z wykreowaniem
podobnej bohaterki. Zainteresowania
zwigzane z historig lat 20. XX wieku
w Ameryce daty mojej mamie swobode,
ktorg poczuta podczas gry. Dodatkowa
pomocy, ktdérg chetnie sie z Wami
podziele, byt wprowadzony przeze mnie spo-

sob opisywania Bohaterow Niezaleznych -
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staratam sie przedstawiac ich wyglad
porownujac do znanych aktorow. Dosko-
nale wptyneto to na zapamietywanie,
z kim obcuja w przygodzie bohaterowie
moich graczy i potegowato to wzbu-
dzane w nich emocje, co oczywiscie
wptyneto na ich zaangazowanie w roz-
grywke. Ostatecznie mama caty czas
chciata paktowac z Bohaterem Niezalez-
nym, ktory przypominat mtodego Seana

Connery'ego.

Sami przekonacie sie, ze w momencie,
w ktoérym Wasi seniorzy poczuja sie
pewni, a Wy pomozecie im wypracowac
strefe komfortu, zaczna kombinowac,
dodajac od siebie duzo watkdow i ele-
mentow swiata przedstawionego. Szybko
tez zorientuja sie, ze tworzenie historii
bohatera jest ciekawe i znacznie bardziej

pozwoli rozwingc ich postacie.

Podsumowujac, pamietajcie, ze Wasi
seniorzy tez byli mtodzi. Tak samo jak my
mieli ulubione zespoty muzyczne, seriale,
ksigzki, czy idoli z tamtych lat. Warto sie
do nich odwotac. Warstwa sentymen-
talna, ktorg w ten sposdb wytworzycie,
przypomni o dawnych emocjach i spra-
wi, ze Wasi gracze jeszcze bardziej za-
angazuja sie w rozgrywke i sami beda

chcieli ja wspottworzyC 1 wptywac na
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przedstawiony swiat. To bardzo pozyty-
wny aspekt, dzieki ktoremu Wasi seniorzy
poczuja strefe komfortu i zapamietaja

przygode na dtugo.

Jesli zastanawiacie sie nad konkretnym
systemem, ktory zainteresowatby i odpo-
wiadat Waszym seniorom, warto zwrocic
uwage na systemy ,no game master”
oraz takie, ktdore zawieraja nieskom-
przystepny
(budzacy znane skojarzenia) swiat, np.

plikowana mechanike |

InSpectress, Mysia Straz, Wyjgtkowi
Bohaterowie i Niezwykte Zagrozeniaq,
Follow czy Our Last Best Hope. Zaden
Z wymienionych wyzej systemow nie jest
systemem specjalnie dedykowanym
starszym pokoleniom, ale warto od nich

zaczac.
JAK ZACZAC GRAC?

Predzej czy pdzniej ze strony Waszych
graczy (uczestnikdw) padnie sakramen-
talne pytanie - ,jak mozna wygrac w te
gre?”. W koncu termin ,gra” kojarzy sie
takze z wygranymi i przegranymi. Poru-
szam ten aspekt w tej czesci artykutu,
poniewaz odpowiedz mozemy znalezc¢
w dobrze uzasadnionym celu bohatera.
Rozpisujgc gotowe (i nieskomplikowane)

role, wyznaczam im klarowny cel, np.
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wytropienie i pozbycie sie zmutowanego
jelenia, ktoéry zagraza wiosce. Dzieki
temu moja druzyna wie, jakie ma
zadanie i mimo ze w RPGach sie nie
Mygrywa” w powszechnym rozumieniu
tego stowa, to spetnienie celu gwarantuje
nagrode (np. punkty doswiadczenia) oraz
czesto zwiastuje zakonczenie przygody.
To czy ten cel udato sie osiggnac, byto
waznym wyzwaniem dla moich seniorow

—wiedzieli, dokad zmierzajg w tej historii.

Prowadzac pierwsze sesje, proponuje
zaczac¢ od rozdysponowania gotowych
postaci stworzonych przez nas wczesniej
(tzw. archetypy). Po pierwsze zaoszczedzi
to dodatkowego ttumaczenia zasad me-
chanicznych (proces tworzenia wiasnych
postaci najczesciej rzadzi sie osobnymi
i dodatkowymi zasadami), po drugie
pomoze obrazowo wyjasni¢ na czym
polega fenomen ,wcielania sie w pos-
tac”. Dajac na poczatku jasne wskazowki,
co do tego jak ,wyglada” taka przykta-
dowo stworzona postac - np. okreslimy
jej zawdd, wyjasnimy jej motywacje i cel,
opiszemy ekwipunek - nasi gracze (uczest-
nicy) fizycznie zobacza, co to znaczy
,poohater”, dowiedzg sie, jak maja o nim
myslec, jak sie do niego, krotko mowiac,
ustosunkowac oraz na co moga sobie

pozwoli¢. Grajac np. straznikiem drog,
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ktory ma za zadanie wytropi¢ jelenia
W wiosce, nasz gracz bedzie juz wiedziat,
ze nie powinien wyobrazac sobie swoje-
go bohatera jako np. dyrektora korpo-
racji w duzym biurowcu. Takie zawezenie
wyboru pozwala tatwiej oswoic sie z pod-

stawami.

Grajac z rodzicami, stworzytam im poczat-
kowo postacie straznikow drog, a nastep-
nie detektywow w Nowym Jorku. Zada-
niem detektywow byto odnalezienie
tajemniczego manuskryptu. Moi gracze
(uczestnicy) od razu mieli swiadomosc,
kogo reprezentuja ich bohaterowie i z ja-
kich narzedzi moga korzystac, jaka maja
motywacje (zostali oddelegowani do tej
sprawy, zarabiajg na tym, to ich praca)
oraz jaki cel zostat przed nimi posta-
wiony. Jasno i klarownie postawione
wyzwahie od razu wyznacza droge boha-
terom graczy i sprawia, ze nie gubig sie

W historii.

Probujac roznych gatunkow przygod,
moge powiedziec, ze sledztwo z krymi-
nalng zagadka w tle jest czyms, co naj-
lepiej sprawdzato sie wsrdéd moich graczy.
By¢ moze wynikito to z faktu, ze wycho-
wali sie na ksigzkach i ekranizacjach dziet
Agathy Christie. Niemniej jednak struk-

tura sledztwa jest dos¢ instynktowna
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i tatwa do zrozumienia. Oczywiscie,
fabuta w tle i zagadka moga byc zawite,
ale proponuje zaczac¢ od najprostszego
schematu, np. ktos lub cos zostaje
porwane, BG muszg tego kogos/to cos
odnalezé. Po drodze pojawiaja sie
przeszkody w postaci antagonisty, ktory
uprowadzit tego kogos/to cos dla swoich
potrzeb. BG docierajga do antagonisty,
ktory ostatecznie przegrywa lub wygry-
wa, W zaleznosci od dziatan graczy,
a osoba/przedmiot, ktory odnalezé mieli
BG przepada albo sie znajduje. Sami
zobaczycie - proste schematy czesto

sprawdzaja sie najlepiej.

Na koniec chciatabym podzielic sie
swoimi spostrzezeniami na temat roz-
nicy w prowadzeniu sesji RPG rodzicom
(pokolenie PRL) oraz dziadkom (pokolenie
wojenne). Rodzice bardzo szybko zrozu-
mieli idee potaczenia ,Role Play”
z ,Game". Nauczyli sie zardbwno tego, ze
moga sami przejmowac narracje, jak
i tego, w ktérych momentach moga to
robic i jak ta narracja powinna wygladac,
aby nie odbiegata od realiow opisywa-
nego Swiata | toczacych sie w nim
wydarzen. Chociaz poczatkowo opowia-
dali o podejmowanych akcjach swoich
bohaterow z perspektywy 3. os., szybko

przestawili sie na narracje pierwszo-
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osobowa. Operujac na przyktadach
z popkultury przy opisywaniu Bohaterow
Niezaleznych, btyskawicznie przejeli ten
sposob opisywania swoich bohaterow
i postaci drugoplanowych spotykanych
podczas przygody. Moi rodzicie i gracze
z ich pokolenia szybko pojeli, ze tworze-
nie RPGowego sSwiata fikcyjnego rzadzi
sie podobnymi prawami jak w przy-
padku uniwersum przedstawionego
w ksigzce lub w scenariuszu filmowym,
Ztg istotnag réznicy, ze gra fabularna RPG

jest medium interaktywnym.

W przypadku grania z dziadkami, czyli
pokoleniem wojennym, moi gracze

(uczestnicy) przyswoili idee ,game’,
rozumiejac, ze stawiane im w historii
wyzwania trzeba rozwigzywac za pomoca
losowego elementu, czyli rzutu koscia.
Ten wynik zawazy o pomyslinym Ilub
niepomyslinym efekcie podejmowane]
akcji. W przeciwienstwie do rodzicéow
dziadkowie opowiadali o tym, co robig
ich bohaterowie od razu w 1. os. Roz-
grywka polegata na zadawaniu przeze
mnie (Mistrza Gry) pytan, z ktorych wyni-
katy proste cele, np. w naszej historii
o przetrwaniu w lesie, bohaterowie mieli
za zadanie przejs¢ na druga strone
strumyka, dziadek (grajacy traperem)

szybko stwierdzit, ze nalezy wykonac
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ktadke — to byta jego akcja i jego pomyst
Nna to, co zrobi jego bohater, ale to czy ta
ktadka bedzie poprawnie zbudowana
i wytrzyma ciezar dwojki ludzi, to zalezy
od rzutu kostka. Zrozumienie i odna-
lezienie sie w sSwiecie przedstawionym
sprawito problem, ale w momencie, gdy
skierowatam narracje na ich wiasne
wspomnienia z czasow wojny (mam na
mysli umiejetnos¢ przetrwania w lesie,
gdy uciekali przez granice), od razu
poczuli, ze znajg temat i wiedzg, co moga
powiedziec i na co sobie pozwolié. Strefa
komfortu (mimo wspomnien ktére nie-
koniecznie moga przywotywac przyjemny
czas) stworzyta sie sama, gdy zaczeli
przypominac¢ sobie sposoby odna-
lezienia drogi w nocy w lesie czy rozbi-

jania obozu.

Zachecam Was do skorzystania z powyz-
szych wskazoéwek i sprawdzenia, czy Wasi
seniorzy odnajda sie w temacie gier
fabularnych rownie dobrze i komfortowo
jak moi. Najwazniejsze z punktu widze-
nia Mistrza Gry, to — moim zdaniem -
etapowe zaznajamianie ich z tematem
i stopniowe wprowadzanie bardziej skom-
plikowanych, cho¢ charakterystycznych
dla tej rozrywki, elementow. Postarajmy
sie sprawic, aby nasi seniorzy odnalezli

W nigj strefe komfortu i unikneli poczucia,

GRANIE W OPOWIADANIE

ze gry to rozrywka tylko dla mtodszych

pokolen.

O AUTORCE

Maria ,,Merry” Borys-Pigtkowska - dokto-
rantka na wydziale Filologii Angielskiegj
UW. Z zawodu scenarzysta gier wideo
w warszawskim studio Flying Wild Hog.
Wspodtzatozycielka stowarzyszenia Graj
Kolektyw. Po godzinach mistrzyni gry,
prelegentka, laureatka konkursow dla
graczy NERD 2017 i Archipelag 2016,
wyrdzniona w konkursie Game Chef 2017.
Zasiada w kapitule Konkurs Quentin.
Pracowata nad polska edycja Zewu
Cthulhu jako ttumacz i autor tekstow.
Kocha Wikingdw, horrory, niemiecka

pitke nozna i Mortal Kombat.
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