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Wstep

Na prace doktorska o tytule Exodus: gra planszowa skladaja sie
dwa elementy — projekt gry edukacyjnej Exodus, odwoltujacej
sie do starotestamentowej Ksiegi Wyjscia, oraz tekst o charakterze
teoretycznym i opisowym.

Zestaw do gry Exodus zawiera: instrukcje, plansze, komplet figur
(4), pateczke oznaczajaca Armie/Licznik (1), kwadraty oznacza-
jace Burze Piaskowa (4), kostki (2), tube. Kazdy gracz uczestniczacy
w grze Exodus symbolizuje rodzine Izraelitow, ktéra ucieka z niewoli
egipskiej i wedruje przez Synaj do wolnosci. Uciekinierow sciga
Armia Egipska. Celem gry jest przeprowadzenie kazdej rodziny
w mozliwe pelnym skladzie do Ziemi Obiecane;.

W czesci teoretycznej, ztozonej z trzech rozdzialow, przedstawiono
role gier i efektywnos¢ ich stosowania w dydaktyce na tle ogélnej
problematyki zwigzanej z ludologia, mloda naukg, ktéra zajmuje sie
badaniami gier. W pracy tej analizowano rozmaite gry w aspekcie
edukacyjnym, poznawczym oraz estetycznym.

W rozdziale pierwszym pokazano rozwdj gier planszowych

iich znaczenie w historii, zastosowanie w réznych kontekstach —
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Ilustracja1l. Gra Exodus

-
g
. .

-

historycznym, politycznym oraz religijnym. Ta cze$¢ pracy zazna-
jamia z ludologia jako nauka, a takze przybliza jej zwigzek z peda-
gogika, ze szczegdlnym uwzglednieniem roli gier planszowych
iich genezy.

Rozdzial drugi omawia znaczenie gier, charakter i specyfike gier
planszowych oraz mozliwo$ci ich stosowania w edukacji, a nawet
zwigzek z religia i etyka. Pokazuje tez gry jako narzedzie arty-
styczne oraz ich posrednie wykorzystanie w taktyce wojenne;j.
Rozdzial trzeci przybliza proces powstania gry Exodus. Opisuje
jej zalozenia i cele, etapy pracy i sposob realizacji gry, takie jak:
tworzenie koncepcji, przygotowanie prototyp6w, testowanie gry,
projektowanie graficzne, projektowanie instrukcji. Uzasadnia
wybrane techniki realizacjiilogike wprowadzenia poszczegdlnych
elementow gry.

Aneks relacjonuje historie przeprowadzenia roznych typow testow
kolejnych wariantéw gry w latach 2019-2021.

Na przykladzie gry Exodus pokazano, jak gra planszowa moze
odgrywac role artystyczng, edukacyjna i zarazem rozrywkowa. Jest
ona jedna z mozliwo$ci opowiedzenia historii wyjs$cia Izraelitow
z Egiptu w sposéb interaktywny, co powoduje przezywanie emocji
przez graczy na glebszym poziomie uczuciowym.
Jednowymiarowa narracja stowna - tekst — zostala przetranspo-
nowana na kilkuwymiarowa przestrzen gry. Gra Exodus stala sie

w pewnym sensie interaktywna przestrzenng ilustracja tekstu.
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Zainteresowania badawcze. Dlaczego gry?

Wybdr tematu Exodus: gra planszowa wynika z mojego zamilowa-
nia do gier oraz zainteresowania ich rola w edukacji. Od dziecin-
stwa przez cale zycie poznajemy Swiat — m.in. wlasnie dzieki grom.
Gry pozwalaja wrdci¢ do Swiata dzieciecych emocji, dzieciecej
szczero$ci i bezposrednio$ci. Interesuje mnie zwigzek pomiedzy
sztuka a grami, ich estetycznymi wartosciami, a takze polaczenie
zabawy i nauki.

Z zabawa lacza sie procesy, ktdre obejmuja réwniez doswiadczanie
sztuki. Stad tez gry postrzegam jako material artystyczny.
Interesuja mnie tylez merytoryczne i dydaktyczne aspekty gier edu-
kacyjnych, ilez strona graficzna ich projektowania. Fascynujace
jest dla mnie poszukiwanie przejscia granicznego pomiedzy
grami a ksigzka potraktowana jako obiekt artystyczny oraz zZrddlo
wiedzy i komunikacji miedzypokoleniowe;j.

Projektujac takie ksigzki, mozna sie bawi¢ forma na rézne sposoby,
iwlasnie tak dotartam do gier. W trakcie projektowania gry podej-
mujemy wyzwania troche podobne do zwigzanych z praca nad pro-
jektem ksigzki. Niekiedy pudelka gier planszowych moga przypo-
minac oktadki ksigzek.

Projektowanie gier na podstawie ksigzek lub okreslonej narracji
ciekawe jest takze ze wzgledow poznawczych. Gry moga na przy-
klad przyblizac historie, skupiajgc sie na wybranych wydarzeniach.
Niezaleznie od tematu gry zwykle wzbudzaja emocje, totez mozna
je z powodzeniem wykorzystac do celow wychowawczych.

Pojecie gry traktuje wiec nie tylko jako synonim zabawy, ale takze

jako narzedzie pomocne w zrozumieniu i poznaniu $wiata. Dlatego
wazny jest dla mnie aspekt pedagogiczny owego narzedzia: zba-
danie, jaka gre mozemy nazwac edukacyjng i czy moze ona wspo-
mac nauczanie.

W grze mamy do dyspozycji jeszcze jeden skuteczny sposéb odbioru
tredci — interakcje graczy. I to ten element wzbudza przezycia gra-
cza na glebszym poziomie emocjonalnym. Interesuje mnie inte-
raktywny sposob nauczania. Narracja w grze wymaga odwolania
sie do wlasnego doswiadczenia zyciowego i zasobow poznawczych
oraz emocjonalnych, na przyktad empatii. Oprécz walorow eduka-
cyjnych gry maja niewatpliwie charakter integracyjny.

Na przykladzie gry Exodus pokazuje, jak gra planszowa moze
odgrywac role edukacyjna i zarazem rozrywkowa. Gra Exodus
to jedna z mozliwosci opowiedzenia historii wyjscia Izraelitéw
z Egiptu w spos6b interaktywny. Swiadomie zakladam elementy
edukacyjne, aby przyblizy¢ gracza do narracji opowiesci.

W tej grze chce zaoferowac przezycie réznych emocji, zwigza-
nych z ucieczka z niewoli, otworzy¢ graczy na nowe pomysty
1 wymiary narracji, zmotywowac do lektury starotestamentowej

Ksiegi Wyjscia.

Problem badawczy

Na problem badawczy skladaja sie nastepujace pytania: Jak gra
planszowa komunikuje sie z graczem i jak moze oddzialywac
na jego sposob postrzegania Swiata? Jakie jest przej$cie graniczne

pomiedzy gra a ksiazka? Jakie funkcje ksigzki moze pelnic gra?
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Proponujac gre Exodus, zakladam, ze gra planszowa 1aczy rézne
role - role spoleczng, edukacyjng oraz rozrywkowa. Jesli gra ma
charakter edukacyjny, to wraz z cechami, ktére wywodza sie
z ksiazki, moze by¢ narzedziem przydatnym w dydaktyce i edukacji.
Poszukujac odpowiedzi na pytania stanowigce problem badawczy,
opieram sie na tezach i doswiadczeniach badaczy ludologii oraz
pedagogiki, a ponadto na analizie gier historycznych, ktére byty

inspiracja do mojej gry.

Droga od ksigzki do gier

Moja droge zawodowo-artystyczng rozpoczetam jako grafik ksigz-
kowy. Od poczatku bylam nastawiona na zbadanie, jak ilustracja
moze shuzy¢ tekstowi, jak obraz moze wspomoc przekaz tresci. Z cza-
sem pojecie obrazu poszerzylo sie i wazna stala sie takze jego forma.
Tak oto istotny stal sie na ostatek wyglad ksigzki oraz odczucia este-
tyczne, jakie wywolywalo obcowanie z postaciami ksigzkowymi.
Jak dalece mozna wyj$¢ poza granice tradycyjnego rozumienia
formy ksigzki? Kiedy jej forma bedzie komunikowata wiecej niz
tre$¢? To badanie stalo sie zabawa samo w sobie. Zabawa z forma
i trescia.

Najlepiej takie eksperymenty okreslalo pojecie ,ksiazka arty-
styczna”, a wiec ksigzka blizsza sztuce, kiedy czytelnik — jeszcze
przed zaznajomieniem sie z jej tekstem - jest odbiorca przesta-
nia wizualnego. Oto mamy zarazem do czynienia i z ksigzka-za-
bawa. Jednocze$nie taka forma ksigzki nie przestaje peinic¢ swo-
jej funkcji wspierania zawartych w niej tresci, idei itd. Przestrzen

ksiazki artystycznej okazala sie najbardziej odpowiednia do

kontynuacji mojego eksperymentu z forma, pretekstem do zabawy
W szerszym sensie.

Zaczeltam eksperymentowac z ksigzka artystyczng w prze-
strzeni wystawienniczej. W projekcie Harmonika (2011), wykorzy-
stujac ksztalt harmoniki jako klasycznego sposobu robienia proto-
typow ksigzki, opisywatam historie powstania tego instrumentu
muzycznego w ksigzce, ktdra miata ksztalt bezposrednio nawia-
zujacy do harmoniki. W projekcie Ksiega Koheleta (2013) koncep-
cje nieustannej powtarzalnos$ci $wiata oddatam w mechanizmie
nakrecajacym sie po spirali. Za pomoca rzutnika pokazywatam
drobne artefakty, ilustrujac, jak szybko ich skala moze sie zmieniac.
Z czasem skupitam sie bardziej na interaktywnosci projektow, co jest
cecha charakterystyczna gier. W projekcie Alfabet (nie)porozumie-
nia (2017) zapraszalam widzéw do samodzielnego polaczenia kro-
pek, liczac na uruchomienie logicznych skojarzen i zmystu dotyku.
Inspiracja byta tu staroindyjska przypowiesc o stoniu i niewidomych.
Moim celem bylo naklonienie widza do bezposredniej interakcji
z obiektem. Praca Wieza dqzeri (2017) odwolywala sie do opowie-
$ci o Wiezy Babel i przedstawiala refleksje na temat bezustannych
ludzkich dazen oraz ich skutkow.

Indywidualna wystawa Gry i ksigzki (2018) podsumowywatla moje
badania z lat 2008-2018 na temat gier i ksigzek. Na wystawie poka-
zywalam projekty ksigzkowe, ktore zawieraly elementy gry, zabawy
lub w inny sposéb prezentowaly ksiazki nietypowe, eksponowane
W Sposdb sugerujacy zabawe. Rozwinieciem koncepcji realizowanej

w Alfabecie (nie)porozumienia, polegajacej na wejsciu w interakcje
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Ilustracja 2.

Instalacja Alfabet (nie)porozumienia

guma, gwozdzie, plyta wiérowa, farba akrylowa
218x340 cm, 2017

(foto: archiwum autorki)

z odbiorcg i przekazaniu tresci poprzez gre, stala sie seria instala-
cji Stori (2018). W tej interaktywnej instalacji raczej nie byto bezpo-
$rednich skojarzen z ksigzka, aczkolwiek jako tworczyni traktowa-
lam ja jako ilustracje ksigzkowe. Kazdorazowo ilustracje tworzyt
kolejny widz, dzieki czemu unaoczniala ona gtéwna mysl przypo-
wiesci: prawda jest wzgledna, a kazdy ma czgstke swojej prawdy.
Gromadzac i zestawiajac poszczegdlne informacje, mozemy zbli-
zy¢ sie do poznania istoty zycia.

W taki spos6b moje rozumienie ksigzki zblizylo sie do pojecia gry.
Ksiazka w jakims sensie stala sie tozsama z gra. Fascynacja proce-
sem grania sprawila, ze z czasem element gry zaczal gorowac nad
przekazem. Uznalam, ze gra tez moze czego$ nauczy¢, zwlaszcza
w polagczeniu z potencjatem tekstu. Stad bylo juz niedaleko do roz-
wigzania zastosowanego w grze Exodus.

Interesowal mnie takze jeszcze inny aspekt gry, czyli tworzenie gier
w zespole. Poshuzyly temu niemiecko-ukrainskie warsztaty jezy-
kowe d ii-Pracownia Jezykowa (2018). Stworzylam pracownie gier
i zespolowo zajmowaliSmy sie tworzeniem gier — planszowej oraz
karcianej. To doswiadczenie pomoglo mi zrozumied, jakie cechy
gier sa wazne, przeprowadzi¢ testy oraz usystematyzowac rozwig-
zania, ktére chcialam zastosowa¢ w mojej pracy.

Waznym etapem w tworzeniu gry jest sprawdzanie mechaniki jej
prototypu. Przeprowadzilam takie testy nie tylko w zawodowych
Srodowiskach graczy, lecz takze w Srodowiskach niezwigzanych
z projektowaniem gier. Oprocz dzialan zwigzanych bezposrednio
z tworzeniem gier duze znaczenie miala integracja zespotu i kli-

mat, jaki w zwigzku z tym powstaje.



Rozdziat 1. Pojecie gry

Gry jako narzedzie. Zabawa a nauka

0Od dziecinstwa uczymy sie odkrywac swiat przez zabawe, m.in.
grajac wrozmaite gry. Kiedy moéwimy o zabawie, zazwyczaj mamy
na mys$li uczestnictwo w jakich$ radosnych, relaksujacych dzia-
laniach. Trudno jest podobnie opisac¢ proces zdobywania wiedzy,
studiowania.

Gra to narzedzie. Dobrze zaprojektowana gra moze wzbudzic
zainteresowanie niemal kazdym tematem. Gry mogg rowniez
opowiadac historie. Kiedy gracz bierze udzial w grze fabularnej,
wykorzystuje wlasne doswiadczenia zyciowe, postuguje sie emo-
cjami, empatia wobec postaci, a takze oczywiscie swoja wiedzg.
Gry moga stuzyc tez celom poznawczym. Uczestniczac w grze,
a wiec wykonujac zadanie intelektualne, gracze rozwijaja kre-
atywnosc, elastyczne myslenie i ucza sie radzic¢ sobie w trudnych
sytuacjach. Uogdlniajac — gry przygotowuja gracza do prawdzi-

wego zycia.
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Ilustracja 3. Kroélowa Nefertari gra w Senet z niewidzialnym przeciwnikiem
(foto: Projekt Yorck, 10.000 malarskich arcydziet, Directmedia Publishing, 2002)

Holenderski antropolog Johan Huizinga (1872-1945) uwazal,

ze kultura narodzila sie i rozwijala poprzez zabawe. Poza tym

prawie kazda dziedzina zycia cztowieka — w tym sztuka, ekonomia,

handel —jest w pewnym sensie gra. Gry sa integralna czesciag ludz-

kiego zachowania i wywolujg prawdziwe i r6znorodne uczu-
cia. Tworzac strategie wykorzystania gier jako narze-
dzi w edukacji, otwieramy nowe mozliwo$ci w tej

dziedzinie.

Gry planszowe w przesztosSciiich
znaczenie

Dziesiec tysiecy lat temu, w epoce neolitu, zanim ludzie
zaczeli wytwarzaé ceramike, uprawiali gry na plaskich
kamiennych plytach z wywierconymi dwoma lub wiecej rze-
dami otwordow. We wczesnym okresie dynastycznym w staro-
zytnym Egipcie, trzy tysiace lat pozniej, gry planszowe byly
juz reprezentowane w hieroglifach®. Na $cianie grobowca
Nefertari w Dolinie Krélowych (QV66) przedstawiono kro-
lowa grajaca w Senet, jedna z trzech cze$ciowo zachowanych
starozytnych egipskich gier planszowych. Druga —to gra plan-

szowa Mehen, jej nazwa od Mehena, boga-weza. Rozgrywka

o1 Huizinga J., Homo ludens.
Zabawa jako Zrédto kultury
(1938), przet. H. Nachoda,
Aletheia, Warszawa 2007.

,Czlowiek bawiacy si¢” to
koncepcja, ktéra zaklada,
ze u podstaw ludzkiego
dzialania lezy zabawa,

gra i wspélzawodnictwo.
Termin homo ludens przyjat
si¢ m.in. w pedagogice

i edukacji na okreslenie
jednego z zastosowan
$rodkéw masowego przekazu
— szeroko pojetej rozrywki.

02 J. Aruz, K. Benzel,

J. Evans (red),

Beyond Babylon: Art, Trade,
and Diplomacy in the
Second Millennium B.C.,
Metropolitan Museum of
Art, 2008, s. 151.

wieloosobowa dopuszczala maksymalnie sze$ciu uczestnikow,

ktérych zadaniem bylo prowadzenie pionkéw w ksztalcie Iwa i kuli

po spiralnym torze, przypominajacym zwinietego weza. Inna kla-

syczna wyscigowa gra planszowa starozytnych Egipcjan to Psy

i szakale (XVIII-XVII w.).
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Ciekawe, ze gry planszowe wystepowaly we wszystkich cywiliza-

cjach. Starozytni Grecy mieli Tabule, przodka tryktraka, Rzymianie

— Latrones, przodka szachow. Na calym starozytnym Bliskim

Wschodzie grano w Gre w 20 kwadratéw, podczas gdy w starozyt-

nych Chinach grano w Liubo, a w starozytnych Indiach - w Moksha

Patam, nazwang pozniej Zmije i drabiny. W epoce wiktorianskiej

kolonisci sprowadzili Go do Wielkiej Brytanii. Gracze poruszajacy

sie po torze, by zdoby¢ pierwszenstwo w wyscigu, to typowa
gra planszowa z XVIII i XIX wieku®.

Az do XVII wieku twdrcy gier pozostawali anonimowi. Plansze
czesto mialy abstrakcyjny wzdr, skladajacy sie z kwadra-
tow, trojkatow, spirali. W dobie O$wiecenia gry planszowe
w Europie zaczely sie istotnie zmienia¢, znamy nazwiska twor-
cow gier, projektantéw szaty graficznej, nazwy wydawnictw.
Znana gra wyscigowa Ges™ stala sie inspiracjg dla wielu gier
wyscigowych. To prosta gra losowa, w ktdéra kiedys grato sie
rowniez na pienigdze, ale tez i dla zabawy. W kazdej turze
rzuca sie dwiema kos$¢mi, aby kazdy gracz poruszat sie po
spiralnym torze. Uwaza sie, ze gra zostala wymyslona dla
Franciszka Medyceusza®, ktory podarowatl ja Filipowi II
Habsburgowi®, aby go rozweselic.

Pod koniec XVIII wieku produkowano atrakcyjne ilustrowane

gry o réznorodnych tematach, ktére miaty przyciagac kon-

03 D. Parlett, 7he Oxford
History of Board Games,
Oxford: Oxford University
Press, 1999, s. 6.

04 John Wolfe wydat gre Ges
jako Newe and Most Pleasant
Game of the Goose

w Londynie w 1597.

05 Francesco I de’ Medici
— wielki ksiaze Toskanii,
panujacy w latach
1574-1587.

06 Filip 11 - krol
Neapolu i Sycylii, panowat
1554-1598.

sumentow — kategorii, ktéra wczesniej nie istniala. Artysci, ktérzy

je projektowali, odwolywali sie do wowczas powszechnego pra-

gnienia nowosci.

Ilustracja 4. Krdlewska gra z Ur (ok. 2600 p.n.e.)
Muzeum Archeologiczne w Gdansku
Oddziat Grodzisko w Sopocie
(foto: archiwum autorki) Rozdziat 1. Pojecie gry [23]
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Ilustracja 5. Gra planszowa Piramida historii
W. Sallis, T. H. Jones, litografia, 33x45 cm
Londyn, 0k.1860
(foto: questradegazette.com)

Wiele z tych nowych gier to gry wyscigowe, takie jak Zmije i dra-

biny czy Ges, w ktérych dwoch lub wiecej graczy przesuwa pionki po

torze zgodnie z liczbga wylosowana za pomoca baczka lub
kostki”.

Kazdy taki tor ma unikatowa kombinacje bezpiecznych kwa-
dratéw, pdl karnych, niebezpieczenstw i skrotéw. Celem
wszystkich gier wys$cigowych jest zawsze pierwszenstwo
w dotarciu do ostatniego pola®.

Zarowno tematyka, jak i estetyka XVIII- i XIX-wiecznych gier
wyscigowych byty niezwykle urozmaicone. Na przyktad holen-
derska gra Parowce® jest recznie kolorowana i uroczo dzie-
cinna, jej figuryipejzaze przypominaja amerykanskie malar-
stwo ludowe Josepha Davisa czy Josepha Warrena Leavitta.
Cel gry jest prosty — dotrze¢ z Rotterdamu do portu
w Dordrechcie na pokladzie parowca. Chodzi o to, zeby nie
narazac sie na rozne pokusy w trakcie rejsu, takie jak np. kie-

liszek jeneveru, filizanka kawy, przejazdzka bryczka.

07 J.Hather, Historic Board
and Dice Games: Roman to
1800, Gothic Green Oak,

Wales 2018, s. 24.

08 A. Andriesse, Progress

in Play: Board Games and
the Meaning of History,
(brewminate.com/progress-
in-play-board-games-and-
the-meaning-of-history),

[dostgp: 04.05.2021].

09 Holenderska nazwa:

Stoomboots Spel.

10 E. Strouhal, De Wereld

in Spelen, dum. A. M.
Koper, Hilversum: Fontaine
Uitgevers, 2016, s. 16.

Nowa gra ludzkiego Zycia, wyprodukowana w Londynie w 1790

roku, miala zupelnie inny charakter. Mechanika gry byta luzno

wzorowana na grze Ges, ale na planszy wydrukowano moraliza-

torski tekst. Zwyciezca w Nowej grze ludzkiego zycia musiat zesta-

rzec sie jako pierwszy.

Postep w grze, w ogolnym sensie ruchu do przodu, byt istota gier

planszowych, a wiekszo$¢ tych wyprodukowanych w XVIII- i XIX-

-wiecznej Europie opierala sie wylacznie na koncepcji dotarcia

do mety.

Rozdziat 1. Pojecie gry [25]



Gra jako narzedzie komunikacji

Gry planszowe, jako swoisty Srodek masowego przekazu, stuzace

rowniez do propagowania pogladéw politycznych, byly szeroko

stosowane po wybuchu rewolucji francuskiej. Na przyklad

w 1793 roku w Paryzu ukazala sie talia kart do gry, z kt6rej wyeli-

minowano wizerunki kréléw, krélowych i waletéw (lub szable

w talii angielskiej) i zastgpiono je obrazami Prawa, Ducha Pokoju

1 Wolnosci Prasy.

Gra na temat rewolucji francuskiej (Jeu de la Révolution 1 J.-D.Dugourc,
J. Coissieux,

Frangaise)', wydrukowana okoto 1791 roku, podobnie jak  Nouvelles Cartes de lu

) o ) République Frangaise,
Nowa gra ludzkiego zycia, byly narzedziem propagandy Pparis, 1793.

. . . . . (collections.vam.ac.uk/item/
politycznej. Prowadzity graczy przez gldwne wydarzenia  o156731/nouvelles-cartes-

lucii . d szt Bastvlie i zniesieni de-la-republique-print-
rewolucji, poczynajgcC oa szturmu na bastylie¢ 1 zniesienie jean-demosthene-dugourc),

$wiadczen feudalnych, reforme Kosciota we Francji, wrze- [dostep 16.05.2021].

$niowe masakry az do uznania Zgromadzenia Narodowego

za Konstytuante. Gra zostala ozywiona przez wprowadzenie pol
karnych, na ktérych postacie uosabiajace parlamenty ancien régi-
me’u mogly opdézni¢ postepy uczestnika gry, symbolizujace opdz-
nienie postepu narodu francuskiego.

Tematy polityczne pojawily sie takze w grze Chronologiczna
gwiazda swiata, opublikowanej w Londynie w 1818 roku przez
Johna Marshalla. Historia Swiata zostala tu opisana w 109 ilustra-
cjach, poczawszy od Raju, ogrodu Eden. Gra konczy sie, gdy pierw-

szy gracz dotrze do Srodkowego kola, w ktédrym postac¢ kobieca

dzierzy tarcze i karte z napisem: ,,Chwala Wielkiej Brytanii. Handel

niewolnikami zniesiony”.

Ilustracja 6. Gry planszowe wikingéw
Birmingham UKGE, 2019
(foto: archiwum autorki) Rozdziat 1. Pojecie gry [27]



Bardzo charakterystyczna byla takze gra Piramida historii (Londyn,
ok. 1860). Ilustracja na planszy miala ksztalt piramidy, u jej pod-
stawy byl Raj i Wieza Babel, a wyzej —inwazja na Brytanie i odkrycie
Ameryki. Zwienczenie piramidy stanowila osoba krélowej Wiktorii
w otoczeniu rodziny.

Panstwo rosyjskie wykorzystywalo gry planszowe, aby promowac
zasady zdrowego zycia i higieny. W latach 1910 i 1920 oficjalnie
zatwierdzono takie gry jak GruZlica: choroba proletariacka, dba-
tos¢ o zdrowie. W innych grach grajacy musieli zebrac¢ dzieci bez-
domne i sprowadzi¢ do sierocinca.

Gra Zdrowe zycie, opublikowana w Moskwie w 1926 roku, miata stu-
zy¢ uswiadomieniu zagrozen, jakie powoduja kila, gruzlica, alko-
holizm, a ponadto ostrzec przed szkodliwoscig korzystania z porad
uzdrowicieli ludowych. Celem tych wszystkich gier byla dbalos¢
o zdrowie warstw pracujacych. Ilustracje podkreslaja, ze zdrowie
pracownika zalezy od niego samego: robotnik trzyma w jednej rece
liste zasad pozwalajacych zachowac¢ dobre zdrowie, a drugg steruje
kolami zamachowymi za pomoca dzwigni. Na obu jego rekach sa
wydrukowane hasta zachecajace do wziecia odpowiedzialno$ci za
poprawe jakosci swojego zycia.

Mozna wiec stwierdzi¢, ze gry maja wielka moc przekazu i moga stu-

zy¢ jako narzedzie do komunikowania idei i pogladéw. Gry, podob-
nie jak religia i sztuka, istnialy wlasciwie od poczatku dziejow czto-
wieka. Tak samo jak w wypadku religii i sztuki, sg to takie wytwory,

w ktérych ujawniajg sie spoleczne pragnienia, uprzedzenia

Ilustracja 7. Gra Mehen
Anagoria, CC BY 3.0
(foto: commons.wikimedia.org/w/index.php ?curid=47317369) Rozdziat 1. Pojecie gry [29]



i obawy. Gry moga by¢ jawnie polityczne lub nieSwiadomie ujaw-
nia¢ kulturowe przekonania. Pokazana w grach odmienna rzeczy-
wisto$¢ moze pomdc graczom oswoi€ sie z lekami zycia codzien-
nego. Gry moga tez pokazywac wspoiczesna refleksje nad przeszto-
$cig, a takze marzenia o przysziosci. W zwigzku z tym jest wazne,
zeby przekaz zawarty w grach znalazl adekwatna forme — odpo-

wiedni jezyk komunikacji wizualne;j.

Negatywne emocje to charakterystyczne zjawisko, ktdre czesto
wystepuje podczas nauki. Zdobywanie wiedzy wiaze sie bowiem
z wysilkiem i pokonywaniem trudnosci, co raczej nie jest przy-
jemne. Dlatego gry —jako co$ z zalozenia przyjemnego — pozwalaja
docenienic uczenie sie. Zwykle robimy chetnie to, co sprawia nam
przyjemnos$c. Dzieje sie tak rowniez w dydaktyce, jezeli nauka

wigze sie z przyjemnymi doswiadczeniami, na przyktad lgczacymi

. . .. sie z systematycznym praktykowaniem gier.
Gry jako narzedzie przyswajania
. . L. Rola gier w zyciu czlowieka wedtug Floriana Znanieckiego'* moze
wiedzy i poznania Swiata
Scisle faczyc sie z typologizacja osobowosci spotecznej. Czlowiekiem
Jedna z cech zdrowia psychicznego cztowieka — wedlug teorii psy-
zabawy nazywa on osobe, ktora ,,w dziecinstwie i mtodosci podle-
chologicznej Marie Jahody* — jest potrzeba rozwoju i ciagle poszu-
gala przewaznie grupom rowiesniczym, w kregach zabawy z malg
kiwanie najlepszych rozwiazan tych czy innych zadan. Nowe
kontrola osob starszych”. Ponadto charakteryzuje zabawe jako
12 M. Jahoda (1907-2001)  technologie i zmiany wywolane przez nie w spoleczenstwie
— austriacka psycholozka ) ) ) o czynnos¢, ktdra nie jest dziataniem skierowanym na wytwo-
spoleczna, polityk.  Motywuja do poszukiwania bardziej skutecznych metod
o rzenie czego$, co mialoby czemus stuzy¢ w przysziosci, ale 14 E Znaniecki, Ludzie
C. Selltiz, M. Jahoda, =~ UCZ€NIA SIE. . . o . L terazniejsi a cywilizacja
Research Methods in Social _ _ . ' o jako taka jest czynno$cia wartosciowang przez uczestnikOw.  yzysefocci, PWN,
W starozytnej Grecji i Rzymie rola stowa wypowiedzianego Warszawa 2001.

Relasions, Holt, Rinehart and Gry i zabawy sg bardzo istotnym elementem wychowania.

Winston 1959 gominowata nad stowem pisanym, w $redniowiczu zas stowo

Za ich sprawg czlowiek niejako podejmuje probe samodziel-
15 M. Hopfinger, ~ bylo wazniejsze niz obraz. Dopiero w XX wieku, po dokona-

Nowe media nego zaistnienia w spoleczenstwie, moze tez doswiadczy¢ konse-
w komunikacji spotecznej iU Si€ rewolucyjnych przemian technologicznych, kulture - _ o ) o
w XX wieku, Oficyna o o . kwencji swoich decyzji i wyborow. Gry to pewnego rodzaju ¢wi-
Naukowa, Werbalna zamienit audiowizualny typ kultury. Przyniosto to ) ) ' . ' o
Warszawa 2002, s. 9. czenia, ktére pozwalajg czlowiekowi przygotowac sie do rzeczy-

zasadnicza zmiane sposobu mys$lenia odbiorcy, jego percep-

wistych sytuacji, co jest niejako warto$cia dodana gier
Cji, rozumienia i postrzegania S$wiata. W dzisiejszym $wiecie

edukacyjnych.
gry edukacyjne moga by¢ rdwniez potraktowane jako wizu-

alne metody dydaktyczne®.

[30] Rozdziat 1. Pojecie gry [31]



Przestrzen gry

Gra przenosi jej uczestnika w inny wymiar: niecodzienny, a nawet
sakralny. W §wiecie stworzonym przez gre czujemy sie wyjatkowo,
doswiadczamy pewnego rodzaju sacrum, wiemy, ze jesteSmy
w szczegllnym miejscu i mamy na to specjalnie wydzielony czas.
Podobnie jak z gra w spektaklach teatralnych, ubieranie sie i odgry-
wanie roli innego to kolejna wazna cecha gry. Bawimy sie, wyobra-
zajac sobie, ze jesteSmy ksiezniczkami w basniowym krolestwie
lub pilotami szybkiego samolotu. Wyobrazanie siebie istniejacego

w innym, odmiennym $wiecie, oferujacym niebywate moz-

Amatorzy gier szukaja roznych mozliwosci grania i zaspokajaja te
potrzebe rozmaicie, bo wspoiczesny swiat sporo tu oferuje.
Mozna gra¢ samemu w gry wideo lub w sieci, mozna umowic
sie z przyjaciolmi na gre w okres§lonym czasie. Mozna zagrac
na komdrce, gdy sie wraca z pracy, lub umoéwié sie na week-
endowaq sesje planszowek. Gry sa traktowane jako zZrddlo roz-
rywki i wzmacniajgcego doSwiadczenia, jako swoista ucieczka
w inny wymiar.

Podobne przezycia towarzyszg nam w trakcie lektury ksigzki

fabularnej lub ogladania filmu, a takze kiedy obcujemy ze sztuka

15 J. Huizinga,  liwo$ci, daje poczucie niestychanej energii i odwagi. Mozna
Homo ludens...,

dz. cyt.,s. 36, to porownac do swoistego obrzadku, metafizycznego przej-

w muzeum lub stuchamy muzyki w sali koncertowej. To wszystko

umozliwia nasza wewnetrzng podroz. Jest sposobem nie tylko

$cia do swiata nowych mozliwosci. Caty uklad gry podkresla
pewna odmiennos$¢ od zwyklego Swiata. Z kolei te wszystkie
doswiadczania, ktére przezywamy podczas gier, pomagaja zy¢
na co dzien, w Swiecie rzeczywistym@.
Arystoteles zaproponowat okreslenie czlowieka jako animal ridens
(lac. ,zwierze $Smiejace sie”). Zwierzeta w zabawie korzystaja
z takich samych Srodkow porozumiewania sie jak ludzie. Ludzka
cywilizacja nie wniosta do pojecia gry zadnych nowych istot-
nych elementéw. Wszystkie zasadnicze cechy gry mozna dostrzec
w zabawach psow i kotow: maja one wrodzone, naturalne przygo-
towanie do gry, respektuja pewne zasady (nie wolno skrzywdzié¢
przeciwnika), udaja, ze sa zle, cho¢ w istocie — szcze$liwe i rozba-

wione. Maja gleboka potrzebe zabawy i gier, tak samo jak ludzie.

ucieczki, ale tez rodzajem treningu. W tym innym wymiarze mamy
szanse doswiadczy¢ tego, do czego nie mamy dostepu na co dzien.
Moze to by¢ podr6z w rejony badz czasy, w ktérych nigdy nie byli-
$my, zetkniecie sie z dylematami, ktérych dotad nie przezywali-
$my. Takie doSwiadczenia i empatia wobec bohateréow opowie-
$ci, filmu lub postaci przedstawionej na obrazie, w rzezbie badz
tez postaci z gry przygotowuja nas do powrotu do rzeczywisto-
$ci. Dzieki nim stajemy sie nieco inni. Ilekro¢ wyruszamy w takie
male podrdze, powracamy jako$ inaczej nastawieni do zycia.
Na tym wlasnie, jak sadze, polega m.in. rola sztuki i jej wytwo-
row. Oczywiscie nie ustaja dyskusje na temat definicji sztuki, ale
co do dosSwiadczenia, ktore gracz zdobywa podczas gry, to pod

wieloma wzgledami jest ono podobne do obcowania ze sztuka.

Rozdziat 1. Pojecie gry [33]



Nie ma takiego wymogu, ze gra musi by¢ piekna, ale wplyw,

jaki dobrze zaprojektowana gra wywiera na gracza, jest korzystny

pod wieloma wzgledami.

Jak utrzymuje Huizinga, pojecia gry wykracza poza opozycje
madroscé-glupota, prawda-nieprawda, dobro-zlo'. Zanajlep- 16 J. Huizinga,
sza gre w srodowisku graczy uchodzi zas taka, ktéra w trak- [sz;fuiﬂfg
cie interakcji otwiera nowe sposoby myslenia, co pociaga

za soba takze inne sposoby dzialania niz stosowane na co dzien.

Czesto miedzy graczami powstajg wiezi emocjonalne i towarzyskie.

Jesli w grze pojawiajg sie sytuacje, z ktérymi gracze nie mieli wcze-

$niej do czynienia, wymusza to na nich nowe reakcje i zachowania.

Gra tworzy bezpieczna przestrzen, z ktérej zawsze mozna sie wyco-

fa¢, dany epizod mozna potraktowac jako probe, nowe doswiadcze-

nie. Dzieki temu mozna zobaczyc¢ siebie i innych w nowym Swietle,

nim podobna sytuacja wydarzy sie w zyciu.

Kulturowo-historyczne znaczenie gry

Huizinga poréwnuje udziat w grze z duchowym i kulturowym
doswiadczeniem, a nawet w jakims$ sensie z rytualem. Gra ma okre-
$lone zasady, osobne miejsce, cykliczny ruch, okreslony czas. Jest
poczatek, tok gryikoniec, a rozegrane partie zostang w pamieci jako
wewnetrzne doSwiadczenie czy warto$¢ emocjonalna. Takimi wra-
Zeniami mozna sie podzieli¢ z partnerem.

Gre mozna powtorzy¢. Powtarzalno$é jest bardzo wazna cecha gry.

Nie chodzi tylko o ponownag rozgrywke, w ktérej moga sie powtdérzy¢

prawie medytacyjne elementy, ale takze o powtérzenie dos§wiadczenia.

Ilustracja 8. Gra Chronologiczna gwiazda swiata
Londyn, 1818
(foto: Collector’s Guide to Chidren’s Games & Puzzles, Apple Press, 1991)

Rozdziat 1. Pojecie gry [35]



Gra ma rytm i harmonie. Porzadek i jasnos¢ zasad przyciagaja
do $wiata gier. Harmonia rytmu gry i jej przejrzysto$¢ stanowia
przeciwwage wobec realnego $wiata, tworzg rzeczywisto$¢, ktéra
daje poczucie psychicznego komfortu. Element estetyczny gry
w zasadzie nie mie$ci sie w warstwie wizualnej, lecz zawiera w jej

istocie. Wspdlcze$nie nazywamy to mechanika gry.

Termin ,ludologia” pojawil sie w literaturze w latach osiemdziesia-
tych ubieglego wieku, jednak mial troche inne znaczenie. W 6wcze-
snym znaczeniu termin ,Judologia” utworzyt w 1999 roku badacz
Gonzalo Frasca od tytulu monografii Huizingi Homo ludens. Termin
»ludolog”, nazywajacy badacza tej nauki, zostal uzyty na konferen-

cji w Brown University w USA w 2001 roku. Inicjatorzy ruchu ludo-

) logicznego — Markku Eskelinen, Jesper Juul oraz Gonzalo Frasca
Ludologia
—uznali wtedy ludologie za nauke jeszcze nieistniejacg.
Badaniem gier zajmuje sie mloda nauka —-ludologia. Uwzglednia ona
Ludologia jako nauka ma charakter interdyscyplinarny i laczy trzy
perspektywe ekonomiczng, estetyczng, kulturoznawczg, socjolo-
podstawowe pola zainteresowan: nauki spoteczne, humanistyczne
giczna oraz psychologiczng. W stowie ,ludologia” tgcza sie zZrédlo-
oraz Sciste.
stow lacinski ludus i grecki logos. Pierwszy oznacza gry i zabawy,
Nauki spoteczne badaja wplyw gier na ludzkie zachowania — na
drugi w obecnie uzywanej formie -logia stosowany jest w nazewnic-
przyklad takie, w ktorych wystepuje przemoc — a takze mozliwo-
twie réznych dyscyplin wiedzy".
$ci wykorzystania gier w celach edukacyjnych. Nauki humani-
Badacze rozrdzniaja dwa pojecia: ,,gry” i ,zabawy”, co powo-
styczne zajmuja sie znaczeniem gier w kulturze, co wigze sie z prze-
17 A. Surdyk, Status naukowy — duje pewne zamieszanie terminologiczne. Pola semantyczne

ludologii. Przyczynek B ) S ) kazywanymi przez nie tresciami i wartoSciami. Nauki Sciste badaja
do dyskusji, Homo Ludens” ~ ObU Wyrazow sa zblizone, znaczenia zazgbiaja sie, ale uzywa- o o L
2009, nr 1, s. 225. proces tworzenia gier i rozwdj zwigzanych z tym technologii, inte-

nie ich zamiennie albo stale zestawianie razem traktowane
resuje je zwlaszcza rozwdj sztucznej inteligencji. Nie mniej wazny
18 J. Huizinga,  jest przez wielu ludologéw jako biad.
Homo ludens..., jest takze w wytwarzaniu gier aspekt przemystowy i ekonomiczny.
dz. oyt s. 51-52.  Huizinga przedstawia zabawe jako istote kultury i cztowieka -
Chociaz ludologia jako nauka odnosi sie do wszystkich rodzajéow
stworzenia bawiacego sie i definiuje nastepujaco: ,Zabawa jest
gier — od gier kartkowych az do sportowych - obecnie wiekszo$¢
dobrowolng czynnos$cia lub zajeciem dokonywanym w pew-
badan skupia sie gtéwnie na grach cyfrowych. Gry planszowe, kart-
nych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedtug dobrowolnie
kowe, a takze inne klasyczne gry analogowe raczej nie sa dzis$ sze-
przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regul, jest celem
roko badane. Warto zauwazy¢ jednak, ze wiele cech wlasciwych
sama w sobie, towarzyszy jej zas uczucie napiecia i radosci, i $wia-
grom komputerowym dotyczy rowniez gier analogowych.
domosci »odmiennosci« od »zwyczajnego zycia«”'s.

(36] Rozdziat 1. Pojecie gry [37]
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Zrédta badan ludologicznych i organizacje
ludologiczne

Zrédla badan ludologicznych siegaja poczatku XX wieku, kiedy

w 1907 roku w USA opublikowano prace Stewarta Culina Games of

the North American Indian”. Opracowanie to zawieralo spis gier,

ktére byly obecne w kulturze amerykanskich Indian.
Problematyka naukowego badania gier w kontekscie eduka-
cyjnym zajmowal sie Howard Edward Palmer w latach dwu-
dziestych ubieglego wieku. Bardzo istotny wktad w ludolo-

gie jako nauke wniosta niejednokrotnie tu przywolywana

19 S. Culin, Games of North
American Indians.
Drukarnia rzadowa
Stanéw Zjednoczonych,

1907.

: ' publikacja Huizingi Homo ludens. Zabawa jako zrddto kultury,

: ‘ET | do dzi§ podstawowa praca dla badaczy gier. Zalozenia

\ E Huizingi zostaly podsumowane i rozwiniete przez francuskiego

) X ( o 4 (_ 1—_( ; filozofa i teoretyka kultury Rogera Caillois’a w jego pracy Gry

i ludzie®.

Wazna publikacja to praca Davida Parletta, The Oxford 2 R. Caillois,
Gry i ludszie,
History of Board Games*, w KtOrej zostala opisana rola kKostki  ¢um. M. Zurowska,

A. Tatarkiewicz,

w grze. Volumen, 1997.

Postep technologiczny wplynal na kierunek i specjaliza-
cje badan ludologii. Rozszerzenie Srodowisk naukowych 2 D. Parlett, 7he Oxford

) . . History of Board Games,
e zaangazowanych w badania ludologiczne spowodowato  Oxford University Press,

30w g . powstawanie organizacji, ktérych zadaniem statutowym 1999
bylo doprecyzowanie definicji tej mlodej nauki oraz jej roz-

woj. Najbardziej znana spos$rdd nich to powstate w 2003 roku
w Finlandii interdyscyplinarne stowarzyszenie o nazwie Digital

Games Research Assosiation. Organizuje ono konferencje, a wyglo-

Ilustracja 9. Gra Tabula oraz inne planszowe gry historyczne
Birmingham UKGE, 2019
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szone referaty publikuje w bibliotece cyfrowej. Wsrdd liczacych
sie organizacji zajmujacych sie badaniami gier sg: Spilforkning
w Danii, Society for the Advancement of Games and Simulation
and Training? w Wielkiej Brytanii oraz North American Simulation
and Gaming Association w USA.

Ponadto liczne platformy online zrzeszaja mito$nikow gier planszo-

wych. Najwazniejsza z nich to boardgamegeek.com.

22 Society for the
Advancement of Games and
Simulation and Training
SAGSET, www.sagset.org
[dostep: 27.04.2019].

23 E Znaniecki — filozof

i socjolog (1882-1958).
Omawiang problematyku
podejmuje w pracy Ludzie
teragniejszosci a cywilizacja
praysztosci, PWN,
Warszawa 1974.

24 W. Okon (1914-2011)
— pedagog, specjalista

w dziedzinie dydaktyki

i pedeutologii. Problem
gier porusza w publikacji
Zabawa a rzeczywistost,
Wydawnictwo Zak,
Warszawa 1995.

Polscy badacze gier

Wsrod polskich badaczy gier nalezy wymieni¢ Floriana
Znanieckiego® oraz Wincentego Okonia*. Aktywna dzia-
lalnos¢ wykazuje Polskie Towarzystwo Badania Gier, ktdre
powstato w 2004 roku w Poznaniu, jako pierwsze w Polsce
naukowe stowarzyszenie ludologiczne. Od 2005 roku organi-
zuje ono w Poznaniu miedzynarodowe konferencje naukowe
pod wspolna nazwa ,,Kulturotworcza funkcja gier”. Ponadto
publikuje od 2009 roku pierwszy polski ludologiczny perio-
dyk naukowy ,Homo Ludens”.

Dzi$§ w Polsce prowadzone sa projekty badawcze skupiajace
sie na grach edukacyjnych. Przykladem moze byc¢ projekt
Grydaktyka, ktory popularyzuje korzystanie z gier kompute-
rowych w szkolnej dydaktyce podczas réznych lekcji.
Powstajg tez lokalne grupy testujace i tworzace gry ana-
logowe, takie jak Monsoon Group (Warszawa), Pamper
(Poznan). Poza tym prowadzi sie szkolenia i warsztaty ukie-

runkowane na praktycznym nauczaniu projektowania gier

planszowych, np. Laboratorium gier, zorganizowane przez wydaw-
nictwo Rebel.

Odbywaja sie takze konferencje, np. Gronalia, zorganizowane przez
kolo naukowe badania gier ALEA utworzone przy Wydziale Artes
Liberales Uniwersytetu Warszawskiego.

Na temat gier ogranizuje sie tez wystawy. Przykladem moze tu by¢
wystawa ,,Gry planszowe - Swiadectwo cywilizacji” zorganizowana
przez Muzeum Archeologiczne w Gdansku w 2016 roku z towarzy-

szaca jej publikacje o tym samym tytule.

Whnioski

Gry sa narzedziem, ktore moze stuzy¢ bardzo réznym celom.
Chodzi tu przede wszystkim o rozrywke, dydaktyke, przekaz roz-
nych tredci, np. historycznych, i inne. Nalezy tez zauwazyc¢, ze gry
moga by¢ zrédtem doswiadczen emocjonalnych i refleksji egzysten-
cjonalnej, podobnych do tych, jakie niesie obcowanie ze sztuka.
Granica pomiedzy gra a sztuka jest wzgledna i kazdorazowo zalezy
od waloréw danej gry, zaréwno tych laczacych sie z mechanika, jak
1 estetycznie zaprojektowang oprawa graficzna. Funkcje poznaw-

cze, ktdre pelni ksiazka, moze réwniez poczesci penic gra.



Rozdziat 2. Znaczenie gier

Gry a sztuka

Doswiadczenie, ktore zyskaliSmy w dziecinstwie za sprawa matki,

to nasz najdawniejszy spos6b poznania $wiata w bezpiecznej

przestrzeni.

Pisze o tym psycholog rozwojowy Peter Hobson na podstawie
swojej dwudziestoletniej pracy klinicznej i naukowej®. Mys$l
te rozwijaja neuroestetycy*: doswiadczenia, ktére mamy
w zwiazku z obcowaniem ze sztuka, odwoluja sie do naszego
wczesnodzieciecego wpatrywania sie w twarz matki. Kiedy
patrzymy na obraz, a zwlaszcza gdy mamy do czynienie ze
sztukg interaktywna, w naszym moézgu moga zachodzi¢ pro-
cesy podobne do tych, jakie nastepowaly w trakcie uczenia
sie od matki lub opiekuna?.

Dzieki grze wracamy do $wiata dziecinstwa, Swiata bezpo-
$redniosci i interaktywnego sposobu nauki, otwieramy sie
na swoje emocje i uczucia. Gra, podobnie jak sztuka wspol-
czesna, moze stac sie przedmiotem refleksji, dyskusji, analizy.

Zastanowny sie, jak odlegly jest swiat sztuki od gier?

25 . Hobson, 7he Cradle of
Thought, Oxford University
Press, 2004.

26 Neuroestetyka to
interdyscyplinarny program
badawczy dotyczacy
sposobdw tworzenia dziel
sztuki oraz reagowania na
takie dziela. W odréznieniu
od estetyki filozoficznej

czy psychologii sztuki,
specyfika metodologiczna
neuroestetyki jest jej silny
zwiazek z neuronaukami.

27 S. Blaffer Hrdy, Mothers
and Others. The Evolutionary
Origins of Mutual
Understanding, Belknap
Press, 2011.
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Zestawimy w tym celu wlasciwosci gry z wlasciwosciami sztuki.
Sposrod réznych definicji sztuki najblizsza jest mi ta, ktora mowi, ze
dzielo sztuki powstaje wylacznie na potrzeby artysty i nie powinno
miec¢ zadnej funkcji uzytkowej.

Wedlug Anny Marii Potockiej sztuke cechuje:

— Niezalezno$¢. Artysta w swojej dzialalnosci, w przeciwien-
stwie do kazdej innej dzialalnos$ci projektowej, ma caltkowita
swobode co do sposobu realizacji, tematu, koncepcji, czasu
1 przestrzeni.

— Nadmiar $wiadomosci. Czlowiek jest jedynym gatunkiem,
ktory moze opisac swoje istnienie, ale nie zawsze jest gotow
je zaakceptowacd.

— Brak utylitaryzmu. Sztuka nie ma okreslonej funkcji. Wynika
wylacznie z wewnetrznych potrzeb artysty?.

Tymczasem gry maja jasno okreslona funkcje rozrywkowa,
28 M.A.Potocka,  chociaz zawsze jest mozliwos$¢ dodania lub rozwiniecia przez

Estetyka kontra sztuka, )
Fundacja Aletheia, ~@Utora elementow artystycznych.

Warszawa 2007 Na podstawie definicji zabawy, ktéra obejmuje gry zreczno-
$ciowe i silowe, gry umystowe i hazardowe, sformulowane;j
przez Johana Huizinge, mozemy okresli¢ nastepujace cechy gry:
— Dobrowolno$¢. Zabawa jest dobrowolna czynnoscia, jest celem
sama w sobie.
— Imitacja i rozbawienie. Jest raczej wyjSciem z ram ,praw-

dziwego” zycia w tymczasowq sfere dzialania, w ktorej

panuja wiasne zasady. Przeciwienstwem gry jest powaga.

Grze towarzyszy uczucie napiecia i radosci, takze Swiadomos¢
»,odmiennosci” od ,zwyczajnego zycia”.
— Oddzielenie. Gra wymaga pewnych ustalonych granic czasu
i przestrzeni wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarun-
kowo obowigzujgcych regut®.
W swojej pracy Zabawa a rzeczywistos¢ Wincenty Okon trak-
tuje zabawe jako dzialalnos$¢ czlowieka wykonywanag dla 2 J. Huizinga,
przyjemnosci, jako kontakt z rzeczywistoscig w roznych okre- iwf;[”fe?l_sz
sach zycia. Zabawa zapewnia harmonie i réwnowage pomie-
dzy Swiatem rzeczywistym a Swiatem zabawy.
Poréwnujac te dziedziny, mozemy wiec powiedzie¢, ze w zamy-
$le gry nie sa sztuka, ale w pewnych okoliczno$ciach moga by¢ tak
traktowane. Sadze, Ze jezeli gra byla zaprojektowana w zgodzie
z wewnetrzng potrzeba autora i zawarte w niej przestanie prze-
kazano w estetycznej formie, mozemy myslec o takiej grze w kate-
goriach sztuki.
Jednak czy da sie obiektywnie oceni¢ ktdéra$ z tych kategorii?
Uwazam, ze raczej nie. Kazda z nich jest subiektywna i bedzie wyni-
kiem interpretacji przez poszczegolnych obserwatorow.
Niekiedy projektowanie gier traktowano takze jako wylacznie rze-
mioslo: ,Projektowanie gier jest rzemiostem laczacym elementy
estetyki i funkcjonalnos$ci. Wysokiej jako$ci rzemiosto two-

rzy elegancka gre”. 50 E. Adams,

Jak oceni¢ warto$¢ gry w poréwnaniu z dzietem sztuki?
thum. J. Janusz,

Odpowied? jest trudna, lecz mozliwa, jak sadze, jedynie ~ Ficlion s 66
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z perspektywy osobistych doswiadczen gracza: stanu bliskiego kon-

templacji, odczu¢ emocjonalnych, odprezenia oraz inspiracji do
rozwazan. Gry to narzedzia, ktére mozna wykorzysta¢ w niemal
kazdym celu, nawet na rzecz dziela sztuki.

Huizinga postrzegal sztuke jako forme zabawy, gre za$ jako bardziej

podstawowa forme bytu. Wedlug niego gra jest fizycznie niezbedna

czlowiekowi. To czynnosc, ktora istniala od zawsze. Natomiast

Alempezanel § sacatres . sztuka i katharsis nie dotyczg fizycznych aspektow czlowieka (nie

 scisy se pone al nurm. 26.
| v si es quatro y cinco,al num.
53 El § da en una oca ,vuela
hasta no dar en otra. En el 6.

wykorzystuja jego instynktéw i odruchéw), ale sfery idei, obra-

zOw i doznan estetycznych, aczkolwiek w jakims sensie tez naleza

MR | |,
Pﬁgf’.? se pasa al 12. Enla 1""""'ﬁfﬁ‘.‘ | do ludzkich potrzeb. Gra z definicji nie musi by¢ sztuka, ale moze
VENTA Paga,y no Juega una vec. ey | . SRR T
M‘}‘i{:’;ﬂ&“ %"n':“;"j;‘_ Whassaneca ||| [ poramamii sie do niej zblizy¢.
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dado, volando del 63-ah'a-*3 .nrraulw.lil l podobnie jak dzieje sie za sprawa filmu, spektaklu teatralnego
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i innych rodzajéw sztuki. Szukamy doswiadczenia, ktére z jednej

=

strony zogniskuje nasza uwage, z drugiej — przygotuje do powrotu
do realnego zycia.

Gra jest pewnego rodzaju ¢wiczeniem — w bezpiecznej przestrzeni

' = mozemy przygotowywac sie do prawdziwego zycia. Doswiadczamy

N = sytuacji i wyzwan, z ktorymi by¢ moze zetkniemy sie w zyciu
a7 e 1 codziennym. Doswiadczanie gry pomoze nam przeéwiczy¢ podje-
’,-;53: %E M S = f cie decyzji w tej lub innej sytuacji. Z kolei tez moze by¢ tak, ze
‘{ t { E ™ ;l ; w grze zetkniemy sie ze $wiatem fantazji: basni, science fiction lub
g { g g } N fantasy. Chociaz nigdy nie dos§wiadczymy zycia w tych §wiatach, to

Tl B0,

Ilustracja 10. Gra Ges (hiszp. El juego de la Oca)
akwaforta, 580x428. A. Kolekcja Toffanin (1567/80)

Re iat2. Z ie gi
(foto: giochidelloca.it/index.php) ozdzia naczenie gier [47]



szukanie analogii w naszym S$wiecie moze zainspirowac do

kreatywnego mysSlenia, pozwoli odnie$¢ sie do sytuacji codzien-

nych z nowej perspektywy i w innej skali. Zanurzenie sie¢ w innym

Swiecie moze rowniez dziata¢ od$wiezajaco na psychike gracza’'.

W doswiadczeniu gry obserwuje sie co do stanu psychicznego

wiele podobnych elementéw jak w obcowaniu ze sztuka,
natomiast — w przeciwienstwie do sztuki — element wizual-
no-estetyczny w grach jest czesto wtérny.

Wei chi—bardziej znana jako Go**-to bardzo dawna gra (ma
ponad 2500 lat). W starozytnych Chinach przyjela sie na tyle,
ze zostala wlaczona do cyklu paneli, tzw. czterech sztuk, czyli
umiejetnos$ci zwiazanych z konfucjanska doktryng dotyczaca
tego, co jest potrzebne wszechstronnie rozwinietemu czlo-
wiekowi do pelni osobowosci. Wedlug tej doktryny czlowiek
wyksztalcony powinien zdoby¢ umiejetnos$¢ gry w Go, tak
samo jak gry na instrumencie muzycznym, kaligrafii, tech-
nik malarskich.

Go traktowano bowiem nie tylko jako zabawe i rozrywke,
ale takze nosnik wartos$ci uniwersalnych. Wyjatkowosc gry
w Go polegala na ogromnej liczbie mozliwosci do przeana-
lizowania, co znacznie utrudnialo ocene sytuacji. Najlepsze
partie i osiggniete wyniki zawodowych graczy* w Go nazy-

wano arcydzietami*.

31 W. Okon, Zabawa
a rzeczywistosc,
Wydawnictwo Zak,
Warszawa 1995.

32 W jezyku wietnamskim
¢d vdy, w japoriskim igo
(»gra w okrazanie”).

33 Byli to na przyklad
Honinbo Dosaku (1645—
1702, Chiny), Honinbo
Jowa (1787-1847, Japonia),
Honinbo Shusaku (1829—
1862, Japonia), Go Seigen
(19142014, Chiny).

34 Gry planszowe —
Swiadectwo cywilizacji.
red. K.Godon,

A . Wojciechowska,
Muzeum Archeologiczne
w Gdarisku, Oddziat
Grodzisko w Sopocie,
Gdarisk 2016, s. 74.
Publikacja towarzyszaca
wystawie o tym samym
tytule.

Gra jako taka moze tez stwarzac jeszcze zupelnie inne, unikatowe

mozliwo$ci w porownaniu z innymi Srodkami artystycznego wyrazu.

Ilustracja 11. Prowadzenie warsztatéw projektowo-urbanistycznych z tworzenia gier edukacyjnych
MEET UP! Deutsch-ukrainische Jugendbegegnungen, Fundacja EVZ
wrzesien 2018, Kijow
(foto: archiwum autorki)
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Gracze utozsamiaja sie z bohaterami gry, odczuwaja to co oni, pro-
jektowanie graficzne pomaga wprowadzi¢ gracza w $wiat gry na
glebszym poziomie emocjonalnym.

Jako przyklad, ale juz ze $wiata gier wideo, moze stuzy¢ gra Death
Stranding Hideo Kojima. Staje sie tu wazna nie tylko estetyczna forma

wizualna gry z zachwycajgcymi krajobrazami, ale ijej cele. Zalozenie

Wiekszos¢ gier cechujg wprawdzie elementy edukacyjne, jednak
gry edukacyjne rdznia sie od innych tym, Ze zostaly stworzone
gléwnie w celu nauczania oraz stymulowania rozwoju,
a rozrywka jest forma przekazu wiedzy i narzedziem stuzacym
do rozwoju umiejetnosci.

Za ojca nowoczesnej pedagogiki uwaza sie Jana Amosa 37 ]. A. Komeriski

gry przewiduje, ze najwiekszej satysfakcji dozna gracz, jesli zrezy-

gnuje z dgzenia do indywidualnego celu, skupi sie na pomocy innym.

Gra zawiera wiec szczeg6lne przestanie, co jest cechg wiekszosci

gier tego autora.

Gry edukacyjne

W istocie kazda gra ma cechy edukacyjne. Niezaleznie od dysku-

sji na ten temat sformulowano definicje gier edukacyjnych i ich

35 C. Kupisiewicz,

M. Kupisiewicz,

Stownik pedagogiczny, PWN,
‘Warszawa 2009.

36 Zob. G. Marcus,
Prowizorka w mézgu.

O niedoskonatosciach
Iudzkiego umystu,

Smak Stowa, Sopot 2009,
s. 135-155.

cech charakterystycznych. Gra edukacyjna to taka, ktorej
zasady opracowano w taki sposob, ze jej elementy stuzg ulep-
szeniu umiejetnoscilub poszerzeniu zasob6w wiedzy graczy.
Poza walorami czysto rozrywkowymi stymuluje ona rozwoj
graczy w okre$lonych kierunkach i obszarach. Gry eduka-
cyjne sg narzedziem dydaktycznym cenionym za skuteczno$¢
osigganag dzieki uatrakcyjnieniu procesu dydaktycznego®.

Chociaz celem gier jest edukacja, sa one oczywiscie forma

rozrywki. Podczas gry nastepuje aktywizacja uktadu limbicz-

nego, zwigzanego m.in. z odczuwaniem przyjemnych emocji — gra

pobudza mdzg do pracy i rozwoju. Jest czesScia naturalnego prze-

trwania czlowieka i przystosowania do zycia*®.

Komenskiego, ktory juz w XVII wieku charakteryzowatl szkole
jako gre. Zachecal do czynnego udzialu w aktywno$ciach
zaproponowanych przez nauczyciela, bo, jak utrzymywal,
wiedza moze sie utrwali¢ dopiero przez dzialanie¥.
Skonstatujemy wiec, ze skoro naturalnym sposobem bycia
dziecka w $wiecie jest zabawa — dzialanie — to odpowiednia
organizacja zabawy moze by¢ wykorzystana do celow edu-
kacyjnych.

Na przyklad gra Na skrzydtach® wprowadza w problematyke
roznorodnosci w obrebie gatunku. Uczestnicy tej gry o tema-
tyce ornitologicznej moga stworzy¢ wlasne rezerwaty roz-
maitych gatunkéw ptakéw. Na kartach widnieja ich reali-
styczne portrety. Przemyslana mechanika tej gry przewiduje
wymiane kart, co uczy planowania oraz uruchamia mysle-
nie strategiczne.

Watergate® to inny przyklad gry edukacyjnej o tema-
tyce politycznej. Ta dwuosobowa gra karciana nawig-
zuje do wydarzen z lat 1972-1974 w Watergate, siedzi-
bie Partii Demokratycznej w Waszyngtonie. Wywolaly

one jeden z najwiekszych skandali politycznym w historii

(1592-1670) — czeski teolog,
mysliciel, reformator
szkolnictwa i twérca
nowozytnej pedagogiki,
takze nowoczesnego systemu
szkolnego. Swoje poglady
zawarl w dziele Wielka

dydaktyka (1657).

38 E. Hargrave,

Na skrzydiach,

ilustracje:

A.M. Martinez-Jarmillo,
N. Rojas, B. Sobel,
Rebel, 2019.

39 M. Cramer,
Watergate,

ilustracje: K. Franz,
A. Schulz,

Frosted Games, 2019.
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Stanow Zjednoczonych, co spowodowalo rezygnacje Richarda
Nixona ze stanowiska prezydenta USA. Gracze reprezentuja
dwie strony: wydawce, ktéry zbiera dowody, zeby ujawnic
powigzania informatoréw z prezydentem, oraz administracjg pre-
zydenta Nixona, ktora musi aktywnie dziala¢, by dotrwac do konca
kadencji. W trakcie rozgrywki uczestnicy gromadza wiedze zwig-

zana z tzw. aferg Watergate, ktora stanowi tto fabularne gry.

Gra jako metafora zycia
Staroindyjska gra Moksha Patam byla czyms$ wiecej niz tylko gra,
stuzyla jako przewodnik po $wiecie wierzen®. Ten swego rodzaju

podrecznik etyki zawieral nauki o dobru i ztu. Plansze pokry-

Czesto metafory w grze mialy zwiazek z zyciem: na przyklad w Go
brak oddechu réwnat sie Smierci. Staroindyjskie gry uczyty duchowej
réwnowagi, traktowania wszystkich elementéw egzystencji jako
calosci.

Z kolei celem gry Ges jest sta¢ sie nieSmiertelnym. Gra ta pokazuje
model zycia, ktory sie konczy wieczno$cia. Mozna ja osiggnac tylko
po tym, jak gracz porusza sie swoim pionkiem przez 83 kwadraty,
reprezentujace siedem okreséw zycia, od niemowlectwa do starosci.
Wedlug jednego z podan dotyczacych gry Go jej wynalezienie przy-
pisywano chinskiemu cesarzowi Shun, ktdry za jej pomocg zamie-

rzal skloni¢ swojego syna i nastepce do nauki. M6wi sie, ze

40 1. Finkel, Games: Discover
and Play 5 Famous Ancient
Games, British Museum
Activity Books, 2005.

41 Gry planszowe. ..,
dz. cyt., s. 84.

waly symboliczne obrazy, a gra ilustrowala duchowa droge
rozwoju. O tym, gdzie stanie pionek, decydowat los za sprawa
rzutu kostka. Czynienie zla powodowalo odrodzenie w niz-

szej formie zycia, a gdy gracz osiggnat cel, na koricu drogi ocze-

kiwalo go metaforyczne ,ostateczne wyzwolenie duszy

indywidualnej”.
W grze bardzo istotny jest jeszcze jeden element: ludzka natura,
chodzi zwlaszcza o mozliwo$¢ pomyiki. Jednakze kiedy gra odbywa
sie pomiedzy dwoma komputerami, ktérymi rzadzi system zapro-
gramowany na poprawnos$c¢ ruchéw, wtedy nie ma miejsca na jakie-
kolwiek niespodzianki. Natomiast mozliwo$¢ przeoczenia ruchu
lub inna ludzka pomytka w grze ozywia graczy, dodaje rozgrywce
nowej energii. Blad ma inny charakter — popelnienie btedu polega

na zlamaniu przyjetych zasad.

przez te gre chcial zobrazowac walke dobra ze zlem, by da¢
lekcje etyki®.
Korzystanie z dziesieciu zasad opracowanych przez milo-
$nikéw gry Go (lub ich interpretacja) moze tez mie¢ walor
0golny. Oto te zasady®:
— Zachlanno$¢ nie przynosi zwyciestwa.
— W sferze wplywow przeciwnika graj lekko i swobodnie.
— Jesli atakujesz przeciwnika, pamietaj o tylach.
— Porzuc¢ kamienie pozbawione znaczenia, walcz o ini-
cjatywe.
— Nie zajmuj sie malym, skup sie na duzym.
— Jesli jeste$ w niebezpieczenstwie, zrezygnuj z czegos.
— Badz ostrozny, nie skacz to tu, to tam po calej planszy.
— Odpowiadaj na ruchy przeciwnika, tylko jesli to

konieczne.

42 Lara panowania cesarza
Shun 2255-2205 p.n.e.
Gry planszowe. ..,

dz. cyt., s. 76.

43 O. Hideo,

10 praykazari Go.
Opublikowano po raz
pierwszy w czasopismie
,Kido” w 1985.
Przykazania spisat Wang Chi
Shin’a, wysoki namiestnik
z czaséw dynastii Tang
(618-907 r. n.e.).

(thum. z franc.: Lonewolf)
[rfg.jeudego.org], [dostep
21.05.2021].
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— Jesli przeciwnik jest mocny, ubezpiecz swoje pozycje.
— JeSli twoja grupa jest odcieta w sferze wpltywdow przeciwnika,
wybierz rozwiazanie pokojowe.

W starozytnej wietnamskiej literaturze jest wiele odniesien do gry
Go, obecnej w Wietnamie od II wieku p.n.e. Gra ta zostala wspo-
mniana w poezji takich autoré6w jak Nguyen Phi Khanh, Nguyen
Binh Khiem (XIII w.), Le Thanh Tong, Ngo Thi Nam i Nguyen Du
(XVIII w.).

Gry a wierzenia religijne
Huizinga snuje interesujace rozwazania na temat podobienstwa
gier do Swietych obrzedow i zarazem praktyk artystycznych. Daje

przyklad swigt ludéw Afryki, Ameryki czy Australii, ktore sg

dotrze¢ do celu, gdzie nie bedzie musiala juz sie odradzac.

Tak wiec w tej grze zawarty jest nie tylko schemat obrazu $wiata z jego

kierunkami geograficznymi, lecz takze idea reinkarnacji”.
Potrzeba takich — niejako metafizycznych doswiadczen — jest

bardzo podobna. Inna sprawa, ze pojecie gry w klasyfikacji

46 L. Pijanowski,

W. Pijanowski, Gry swiata,
Warszawa, PWN,

2006, s. 168.

44 J. Huizinga,
Homo ludens...,

dz. cyt., s. 41—49.

45 Na obszarze jezyka
angielskiego znana jako Ludo
(opatentowana w Wielkiej
Brytanii,1896).

W 1914 r. w Niemczech
ukazala si¢ wersja tej gry,
zaprojektowana przez

J. E Schmidta.

Odtad gra na obszarze
jezyka niemieckiego

i w innych krajach Europy
(takze w Polsce) byta znana
jako Cztowiekn, nie irytuj sig,
(niem. Mensch drgere

Dich nicht).

nie tylko obrzedem religijnym, ale réwniez procesem twor-
czym i jednoczescie zabawa®.

Przywolajmy tutaj starozytna hinduska gre Pachisi (znang
w Polsce jako Chiriczyk)®, ktéra w IX wieku odbyla dluga
droge z Indii do Europy. Byla niczym innym jak alegorig zycia
i reinkarnacji. ,,Gra przedstawia czlowieka w jego Swiecie,
gdzie jest on postacia — figura, ktéra rodzi sie, a nastepnie
przemierza Swiat we wszystkich kierunkach: na wschad,
potudnie, zachdd i péinoc, by w koncu, w przypadku szcze-
§liwego przebiegu gry, dotrzec do punktu wyijscia, czyli miej-
sca urodzenia. Kiedy figure symbolizujgca cztowieka spotyka
w czasie takiej wedrowki nieszczescie, tj. gdy zostanie zbita,

a wiec umrze, musi sie narodzi¢ ponownie, zeby w koncu

Huizingi jest bardzo szerokie. Uwaza on, ze zar6wno poli-
tyka, jakihandel, a takze sztuka sa w pewnej mierze rodzajem gier.
Gry sa integralng czes$cig ogromnej liczby proceséw i tworzymy je

zgodnie z naszymi rozmaitymi potrzebami.

Gry wojenne

Gry sa mocno osadzone w kontekscie militarnym. Plansze, na kto-
rych mozna bylo zobrazowac strategiczne plany bitwy, stanowity
niezmiennie od najdawniejszych czaséw narzedzie planowania

wojennej strategii. Wspolczesnie zasady gry w Go postrzegane sa

jako jeden z modeli militarno-politycznych.

W XIII wieku Mongolowie zrezygnowali z planu podboju
Wietnamu, po raz trzeci ponidsiszy porazke. I odtad poczeli
analizowac przyczyny fiaska. Mongolowie rzadzili w swoim
imperium* jako suwerenni wladcy, a Chiniczykom powierzali
jedynie drugorzedne stanowiska. Zwykle nie wykazywali
zainteresowania kulturg poddanych. Znana jednak jest roz-
mowa wladcy mongolskiego Wenzonga* z uczonym neokon-
fucjanista Yu Ji® z Akademii Hanlin w 1330 roku. Wenzong
zapytal: ,Jesli jestem Synem Niebios, czy musze umie¢ grac

w Go?”. Yu Ji odpowiedzial twierdzaco, cytujac Konfucjusza

47 XIII-wieczne paristwo
mongolskie w apogeum
obejmowalo m.in. Azj¢
Srodkowa i pétnocne Chiny.

48 Wenzong (Tugh Temur)
panowal w latach

1329-1332.

49 Neokonfucjonista Yu
Ji, Xuanxuan Qijing Xu
(1272-1348).

s0 Mencjusz — chiriski filozof
(371- ok. 289 p.n.e.),

jeden z najwazniejszych
interpretatoréw nauk
Konfucjusza.
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i Mencjusza®: ,Mencjusz wierzy}, ze Go jest sztuka. Dlatego mozna
ja zrozumiec¢ jedynie koncentrujac sie na niej sita woli twarda jak
zelazo. Metody organizacji, przygotowan, sztuki podboju, ubezpie-
czenia, poprawnego rozumowania i podejmowania decyzji— wszyst-
kie one sa zwierciadlanym odbiciem logiki wymaganej przy
uchwalaniu praw panstwowych czy przygotowaniu rozkazow dla

dywizji, brygad, batalionow i kompanii. Kto przestudiuje te wszyst-

Przykladem moze tu byc¢ seria gier COIN*. Jej podstawa jest
system gier opracowanym przez Volko Ruhnkego - projektanta
gier i analityka w dziedzinie bezpieczenstwa narodowego
w Centralnej Agencji Wywiadowczej (CIA), znanego z pro-

jektowania gier wojennych opartych na mapach. Seria COIN

s6 [wargamer.com/articles/
four-player-coin-op],
[dostgp 21.05.2021].

s1 Zhang Ni, 7he Classic of
Weigi in Thirteen Chapters,
Introduction to The Very
Mysterious Classic of Weigqi,
Xuanxuan Qijing Xinjie,
Renmin Tiyu Chubanshe,
Pekin, 1988, s.1.

s2 K. Bayraktarov,
Historical Hypotheses and
Facts About the Game of
Go in Vietnam, red. Peter
Shotwell, 2012, 5.18.

53 Sun Zi — chinski general,
strateg wojskowy, pisarz

i filozof (544—496 p.n.c.).

s4 J. Helmer, When oligarchs
are beaten at Go,

Asia Times Online
(atimes.com),

[dostgp 17.07.2003].

ss D. Olkowski, Serious
Fun? Deleuzes Treatise on
Nomadology, University of
Colorado, 2017, s. 73-77.

kie rzeczy i pojmie ich znaczenie, tego umyst pozostanie
czujny nawet w czasach pokoju™'.

Trzydzie$ci lat po zakonczeniu konfliktu z Wietnamem
Mongotowie, ktérzy dotychczas nie znali chinskiej kultury,
zrozumieli, ze ich porazka wiazala sie z tym, ze nie znali gry
Go jako koncepcji prowadzenia wojny*.

Wspoiczedni analitycy wskazujg na ten sam powod kleski
USA w wojnie wietnamskiej (1964-1976). Zasady gry w Go
byly bardzo mocno zwigzane z mentalnoscig wietnamskich
i péInocnowietnamskich generatéw. Dlatego poslugiwali sie
strategia opartg na ruchach okrazajacych oraz korzystali
z zasad strategii wojennej Sun Zi*. Strategia wojenna USA
z kolei opierala sie na zasadach gry w szachy, czyli dgazeniu
do zderzenia czolowego. I wlasnie tak doszlo do praktycznej
weryfikacji dwdch strategii oraz mechaniki poruszania sie,
z ktérych ta pierwsza okazala sie skuteczniejsza*.
Wspdlczednie gry wojenne ciesza sie nadal duzg popular-

noscia, demonstruja rozne strategie militarne i polityczne®.

przedstawia, jak dziala wojna partyzancka, wojna asymetryczna
i doktryna przeciwpartyzancka na calym Swiecie — zaré6wno w kon-
fliktach historycznych, jak i wspdlczesnych.

Na przyklad tematem gry z tej serii pt. Fire in the Lake jest wojna
wietnamska. Wyjatkowego, wielostronnego podejscia do tej wojny
moga doswiadczy¢ gracze, gdy na amerykanskich helikopterach
udajg sie na konferencje miedzy sojusznikami. Do§wiadczaja tez
stopniowej eskalacji konfliktu i wojny medialne;j.

Do tworzenia tej gry dolaczyt Mark Herman, znany projektant i eks-
pert w dziedzinie nowoczesnych dzialan wojennych.

System zastosowany w omawianej grze stal sie inspiracjg stworze-
nia przygodowej, wojennej gry Root”. Autorzy gry celowo wpro-

wadzili do mechaniki gry wojennej zabawny klimat krole-

stwa lasow, gdzie zwierzeta i leSne stworzenia walcza o pano-
wanie nad tym rozleglym terytorium. Dzieki tej grze jej
uczestnicy zanurzaja sie w $wiat daleki od okrucienstw

wojny, aczkolwiek wywodzacej sie z nie;j.

57 C. Wehrle, P. Leder, Root,
ilustracje: K. Ferrin, Leder
Games, 2018.



Rozdziat 3. Gra Exodus

Zatozenie i cele

Zalozeniem projektu Exodus jest przekaz opowiesci o wyjsciu
Izraelitow z Egiptu za pomoca gry planszowe;j.

Exodus to rywalizacyjna gra strategiczna. Kazdy gracz symbolizuje
rodzine Izraelitéw, ktora ucieka z niewoli egipskiej i wedruje przez
Synaj do wolnosci. Uciekinieréw $ciga Armia Egipska. Celem gry
jest przeprowadzenie kazdej rodziny w mozliwe pelnym skladzie
do Ziemi Obiecanej.

Projekt ten ma na celu przyblizenie i popularyzacje waznego histo-
rycznego okresu, ktory mial wplyw nie tylko na historie Izraela,
lecz takze na ksztaltowanie sie judaizmu i chrze$cijanstwa. Ma
on shuzy¢ ponadto wywolaniu postawy empatii wobec bohate-
row wydarzen.

Gra zawiera element gier roli (analogia do liryki roli). Kazdy gracz
symbolizuje rodzine, za ktéra jest odpowiedzialny, i bierze jej role
na siebie. Dzieki temu emocje Izraelitow w trakcie ucieczki z nie-

woli do Kanaanu stajg sie blizsze i bardziej zrozumiale.
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Ilustracja 12. Gra Grabiciele Swiqtyn i rabusie grobéw (Temple Raiders and Tomb Robbers)
Gothic Green Oak, 2013
(foto: Gothic Green Oak)

Gry tematyczne - wprowadzenie

Czesto gra tematyczna pozwala na rozgrywki bez szczegdlnego
poglebienia tematu. Niemniej, jak pokazuje praktyka, bardziej
angazuje taka gra, ktorej uczestnicy sa lepiej zorientowani co do jej
podstaw. Dlatego naturalnie gracz chce poglebic¢ swojg wiedze o tre-
$ciach, ktore staty sie osnowa gry. Gry tematyczne moga odpowia-
dac roznym schematom:

— temat zostaje omowiony przed rozpoczeciem gry;

—temat rozwaza sie w trakcie gry;

—ignorowanie watkow skladajacych sie na temat.

Zwykle osoba, ktdéra prezentuje zasady gry, moze przyblizy¢
temat, uwzgledniajac zaangazowanie i potrzeby poznawcze gra-
czy. Kazdy element gry osadzony jest w kontekscie osnowy tema-
tycznej. Refleksja graczy moze miec zwiazek z istniejacymi stereo-
typami lub wczes$niejszg wiedza na dany temat. Niemniej osta-
tecznym celem doswiadczenia gry jest otworzenie przed gra-
czem nowych sposobow logicznego mys$lenia, nowych horyzon-
tow poznawczych, a takze uruchomienie doznan emocjonalnych,

Iaczacych sie z trescia gry.

Wybér podstawy tematycznej

W wyborze tematu mojej pracy doktorskiej wazna byla mozliwos¢
zetkniecia sie z ponadczasowymi warto$ciami etycznymi zawar-
tymi w Ksiedze Wyjscia, jej przekazem kulturowym.

W tym wyborze niemala role odegraly zainteresowania osobi-

ste — lektura Swietych ksiag wielkich religii, a zwlaszcza swoista
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biblioratia — upodobanie do lektury Startego Testamentu, ksiegi
Swietej judaizmu. Wcze$niej pracowalam ze starotestamentowymi
tekstami, gdy wykonowatam serie ilustracji akwafortg na tkaninie
W mojej pracy magisterskiej zatytulowanej Ksiega Koheleta (2013).
Fascynowaly mnie zréznicowane tres$ci Ksiegi Wyjscia — m.in.
prawne, moralne, teologiczne, historyczne. Rozwazatam, jaki
motyw stamtad zaczerpnac, aby byl najodpowiedniejszy do gry,
by wazyl takze w pozabiblijnym konteks$cie i niést uniwersalne
przestanie. Istotna byla tez dramaturgia opowiesci.

Oto jak zostala wybrana opowiesc o ucieczce Izraelitow z Egiptu
zmierzajacych do Ziemi Obiecanej, tak istotna dla judaizmu i chrze-
Scijanstwa.

Uznalam, ze opowies¢ ta zawiera uniwersalnos¢ przekazu: jak
wygladaijaka cene ma szukanie lepszego zycia. Ponadto na drama-
turgie Exodusu skladaja sie elementy atrakcyjne dla gry, pomocne w
rozgrywce ija dynamizujace (przejscie, ucieczka, pustynia, morze,
rodziny itd.). Ponadczasowo$c¢ tej wielowgtkowej opowies$ci mozna
dostrzec choc¢by w losach uchodzcow, ktérzy uciekaja od okro-
pienstw wojny lub innych opres;ji.

Inny przyklad to sytuacja mniejszosci narodowych, walczacych
0 swoje prawa, tozsamo$c¢ i wolno$¢. Nawet emigracja zarobkowa
lub poszukiwanie miejsca bardziej przyjaznego do zycia moga
Yaczy¢ sie z emocjami podobnymi do tych, jakie byly udzialem
Izraelitéw uciekajgcych z Egiptu. Dylematy, kogo zabraé ze soba,
jak wszystko zorganizowac i nie stracic¢ czegos, a co najwazniej-

sze — kogos$ bliskiego.

Dramaty i konflikty polityczne we wspoélczesnym swiecie poruszaja
mnie do glebi. Jest wazne, ze dzieki grze mozna sie odnie$¢ do sfery
emocjonalnej i przezy¢ jej bohateréw, wydoby¢ z graczy uczucie
empatii, a takze inne emocje. Mozna zalozy¢, ze pomoze to odebrac
temat Exodusu z perspektywy bardziej osobistej, sktoni¢ do refleksji
nad podobnymi sytuacjami dawniej i dzis.

Dzieki obranej mechanice gry chcialam pokazac, ze nie zawsze
w zyciu wszystko moze przebiega¢ wedlug planu, moga pojawic
sie nieoczekiwane wyzwania i trudne sytuacje, do ktérych nie spo-
sob sie przygotowad. Nie wiadomo, czy kto$ nie zablokuje naszych
ruch6w na planszy, podobnie jak moze sie to wydarzy¢ w zyciu.
Mimo wszystko powodzenie jest bardziej prawdopodobne, jezeli
planujemy i budujemy swoja strategie z mysla o przysziosci.
Chcialam tez powazny temat pokaza¢ w formie nieco lzejszej.
Chociaz tekst biblijny byt inspiracjg do gry, nie zamierzalam w niej
uwzgledniac wszystkich epizodow wedréwki do wolnosci.
Wyeliminowanie imion i nazw wlasnych to decyzja swiadoma.
Zamiast nich sa okreslenia uniwersalne: Dorosty, Dziecko, Nastolatek,
Oweca, Armia, Morze, Pustynia. Nie dotyczy to Ziemi Obiecanej, bez-
posredniego odwolania do historii wyjscia z Egiptu. Ponadto sfor-
mulowanie Ziemia Obiecana ma charakter uniwersalnej metafory,
okreslajacej cel ludzkich dazen i marzen.

Inny wazny aspekt to w relacje rodzinne. Wybratam najbar-
dziej uniwersalny sklad rodziny w sytuacji poczatkowej: dwoje

dorostych i dwoje dzieci oraz zwierze. Mozliwe sg liczne wariacje,
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Ilustracja 13. Plansza gry Exodus z wersji Ex.2.03
listopad 2019
(projekt: archiwum autorki)

jak mogtaby wyglada¢ rodzina, ktéra dopadta Armia, a potem po
przebyciu Morza. Istnieje zatem wiele mozliwosci interakeji pomie-
dzy graczami. Ich obecno$¢ czy stwarza okazje lub prowokuje na do
rozmowy i refleksji, zwigzanych, na przyklad z modelem rodziny.
Chcialam tez pokazad, jak zroznicowany moze by¢ sklad rodzin
ijak rozmaite sa mozliwo$ci budowania przysztosci.

Zakladalam, ze kazdy gracz bedzie mdgl odnalez¢ wlasny punkt
widzenia: poszukiwanie lepszego Zycia, ucieczka przed zagroze-

niem, wybory zwigzane z poSwieceniem, relacje rodzinne.

Etapy pracy i sposéb realizacji gry
Praca nad gra Exodus skladatla sie z nastepujecych czesci:
1. Tworzenie koncepcji gry
— Zapoznanie sie z grami i Srodowiskiem graczy
— Mechanika gry — inspiracje
— Przygotowanie prototypow
2. Testowanie prototypow
— Testowanie gry
— Przeprowadzenie testow, analiza, dokumentacja
— Ankietowanie
— Slepe testowanie
3. Projektowanie elementow gry
— Plansza

— Komplet figur

Armia/Licznik

— Kostki
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4. Opakowanie

5. Instrukcja

6. Branding

7. Opis pracy

8. Wydruk projektu

Tworzenie koncepcji gry

Prace nad gra rozpoczetam od lektury Ksiegi Wyijscia, a takze Ksiegi
Liczb. Nastepnie siegnelam do literatury przedmiotu. Moim lek-
turom towarzyszylo studiowanie map, co pozwalato osadzi¢
wedrowke Izraelitéw w realiach geograficznych, by uruchomi¢
wyobraznie.

Wspdlczes$nie zaznaczaja sie w nauce dwa gltdwne stanowiska doty-
czace historycznos$ci wyjscia Izraelitow z Egiptu przez Synaj do
Palestyny*®. Dominuje poglad, ze w tej biblijnej opowiesci sa pewne

elementy historyczne, chociaz narracja biblijna nie moze by¢

ss L. Grabbe, Ancient Irael: ~ uznana za zrédio historyczne. Drugie stanowisko, czesto
What Do We Know and How . . o .
Do We Know I#?, Bloomsbury ~ Kojarzone ze szkota biblijnego minimalizmu, polega na

2017.
/ stwierdzeniu, Ze biblijne tradycje Exodusu sa wymystem spo-

tecznosci zydowskiej w czasie wygnania i pdzniej, w zwigzku
z czym nie maja wtasciwie zadnej wartosci historyczne;.
Biblijna narracje o Exodusie mozna uznac¢ za mit zalozycielski
narodu zydowskiego, stanowigcy ideowq podstawe jego kultury
1 instytucji, a nie wierny opis historii Izraelitow. Ta wielowar-
stwowa opowie$¢ ma tez wymiar uniwersalny, moze by¢ materia-

tem do refleksji egzystencjonalnej i etycznej; ponadto stala sie ona,

podobnie jak Biblia w ogdle, Zrédtem metafor i idiomatyki, obec-

nej do dzi$ w réznych jezykach.

Zapoznanie sie z grami i Srodowiskiem graczy

Aby poznac proces projektowania gier oraz ocenic, jakie sa
najskuteczniejsze metody rozwoju gier, staralam sie blizej
zaznajomic ze Srodowiskiem zawodowych graczy i projek-
tantow gier. Obserwowalam ten proces takze w najwiekszych
firmach specjalizujacych sie w ich projektowaniu i produkcji.
W 2019 roku odwiedzilam wystawe UK Game Expo
w Birmingham®, gdzie poznalam wiele liczacych sie firm
tworzacych gry planszowe. W jednej z nich — Modiphius
Entertainment® — odbylam staz zawodowy. Poznalam zespot
firmy - dzialy: administracyjny, marketingu oraz rozwoju
gier, w ktorym odbywalam praktyke zawodowa.
Wspolpracowalam w tworzeniu gry planszowej Achtung!
Cthulhu, od wersji V0.1 do wersji V0.06. Zapoznalam sie
z inspiracja do gry, przeczytalam opowiadanie The Call of
Cthulhu H.P. Lovecrafta®. Bralam udzial w codziennym testo-

waniu gry, prowadzilam notatki, przygotowywatam mapy

59 UK Games Expo
(UKGE) to coroczna
najwicksza konwencja
autoréw i mitosnikéw gier
hobbistycznych w Wielkiej
Brytanii, zapoczatkowano
w 2007 roku.

60 Modiphius Entertainment
— wydaweca gier fabularnych
i planszowych z siedziba

w Fulham (Londyn). Firma
powstata w 2012 roku, aby
opublikowa¢ swoja pierwsza
gre fabularna Achtung!
Cthulhu. Od tego czasu
opublikowala wiele linii
produktéw opartych na
niezaleznych licencjach

i uznanych markach.

61 Zob. tez: H.P. Lovercraft,
Zew Cthulbu,

przel. R. Grzybowska,
Czytelnik, Warszawa 1983.

oraz karty do gry. Opanowalam oprogramowanie Card Maker,
pozwalajace na synchronizacje zmian w dokumentach w Adobe
Excel, co w sytuacji licznych zmian pomagalo szybko wprowa-
dzac je na karty. Dotyczy to takze synchronizacji prac w progra-
mie InDesign, poniewaz wyniki testowania zawsze byly opraco-

wywane w Adobe Excel.
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Bylam zaangazowana w prace nad grami planszowymi Elder Scroll,
Captain Scarlet, Virus, a takze w przygotowywanie do druku gry
karcianej Agatha Christie. Pracowalam nad korekta merytoryczng
i artystyczna e-proofow kart i zasad do gier oraz nad korektg
wydruku prototypu pudelka na gre. Bralam réwniez udziat w testo-
waniu gier fabularnych Homeworld i Vampire. Przygotowywatam
projekt graficzny do wzoru postaci oraz materialty promocyjne
do tych gier. Uczestniczylam w grach referencyjnych Paranoja,
VectoRace F8, The Valley of The Dead King, Villainous, ktére mogly
zainspirowac pomysly zwigzane z mechanika gier, ktérymi sie zaj-
mowalismy.
Pracowalam takze na targach gier Tabletop Gaming Live
w Londynie®. Bardzo pouczajace bylo ¢wiczenie w wytlumaczeniu
zasad gier szwajcarskiej firmy Hurrican: m.in. Naga Raja,
Mr Jack, Kero i Quadrio.
Podsumowanie moich rozwazen nad polaczeniem gier

62 Tabletop Gaming Live —

i sztuki przedstawilam w referacie na #BGDevCon®, zatytu-  spotkanic mitosnikéw gier

. . . planszowych; odbywa si¢ co
lowanym ,,Gra jako sztuka: projektowanie graficzne w grach 1, w Alexandra Palace

planszowych”. Ten dotychczas malo omowiony temat zostat >+

przyjety przychylnie. Ponadto bralam udzial w licznych gru- ¢ BGDevCon #4 —

, . . 3 . konferencja twércéw
pach graczy - testerow niezaleznych, ktorzy testowali popu-  gier analogowych,

. . . . . . Londyn, 17. 08. 2019.
larne gry w kategoriach: opowiadanie historii, gry impre-
zowe, a takze gry typu Euro.

Bardzo wazne bylo doswiadczenie zdobyte w Pracowni projekto-

wania gier i komiksow w warszawskiej Akademii Sztuk Pieknych.

Ilustracja 14. Figury do gry Exodus, wersja Ex.5.05
Drewno
marzec 2021
(foto: archiwum autorki) Rozdziat 3. Gra Exodus [69]



64 Gronalia — konferencja
polaczona z do§wiadczaniem

Mozliwo$¢ zagrania i analiza gier na zajeciach z zaawansowane;j
biblioteki gier, prowadzonych przez dr. hab. Daniela Mizielinskiego,
pomogly mi poglebi¢ wiedze o grach, nauczyly dostrzegac ich war-
tosSci poznawcze oraz walory projektowe. Na zajecia graliSmy
w takie gry jak: Kosmiczne spotkania, Dune, Root, Na skrzydtach,
Watergate, Welcome to... Miasteczko marzen, MicroMacro,
Bios: Origins, Rats i inne.

Odwiedzalam takze polskie grupy testerdw gier, takie jak Monsoon,
uczestniczylam w konferencji gier Gronalia®, poznalam réwniez
inne Srodowiska polskich tester6w i graczy niezaleznych.
Te doswiadczenia przyblizyly mi zawodowy $Swiat gier

i wyposazyly zaré6wno w sposob myslenia, jak i umiejetno-

zaangazowac do mojej gry nie tylko doSwiadczonych graczy, ale
sprawic, by gra Exodus byla wystarczajaco jasna nawet dla tych,
ktoérzy nigdy nie mieli stycznosci z grami, ale sa otwarci na nowe
doswiadczenia.

Wedtug moich zalozen i obcerwacji czas optymalnej koncentra-
cji uwagi na nauce zasad wynosi 5-10 minut, a maksymalny czas
gry nie powinien przekraczac 80 minut (Sredni czas: 40 minut).
Ot6z zdecydowalam, ze aby zaoszczedzic¢ czas, moje pomysty bede
kompilowa¢ z mechanikg powszechnie znanych gier. Od dawna
jestem zachwycona estetyka i mechanika szachdw, wiec natural-
nie nawigzywatam przede wszystkim do tej gry. Dotyczylo to plan-

szy i zestawu pionkow, a takze elementéw strategicznych.

gier w praktyce,

organizowana przez Kolo ¢ njezhedne do projektowania gier. Na konwencji gier w Birmingham odkrylam dla siebie histo-

Naukowe Badania Gier
ALEA, Wydziat Artes _ _ o ryczne gry planszowe. Inspirujaca — i urzekajaca - byta ich j Hacher, Historic Board
Liberales Uniwersyetu. Mechanika gry — inspiracje s . . and Dice Games: Roman to
Warszawskiego. prostota oraz strona estetyczna. SzczegOlnie zaciekawily 800, Gothic Green Oak,

Kiedy uczymy sie czego$ nowego, probujemy zaoszczedzic
) . o o o ~ mnie gry planszowe wikingéw, rozpowszechnione w zachod- Ve 2018.s.5.
mozgowi wysitku i w kazdej kolejnej informacji staramy o _ o ) 66 Temple Raiders and Tomb
niej Europie przed pojawieniem sig¢ szachow. W tych grach 4. (Grabiciele swiatyth
i rabusie grob6éw), Gothic

Green Oak, UK, 2013.

sie wytropi¢ jakie$ znajome elementy czy watki i informacje.

nie uzywano kostek®. Poznalam réwniez inne gry histo-
Odwolujemy sie zatem do tego, co wiemy, i znanych schematdéw.

ryczne, wsrod nich: Hnefatafl, Seega, Tablut, Tawl Bwrdd.
Taki sam mechanizm uczenia sie dziala podczas nauki gier planszo-

Ciekawe byly tez inne gry historyczne, np. Temple Raiders and
wych. O wiele latwiej jest poinformowac graczy: ta gra jest podobna

Tomb Robbers®. W tej grze dwa zespoly, grabiciele i rabusie, wal-
do, na przyklad, Oszusta, niz uczy¢ nowicjusza mechaniki danej gry

cza o egipska Swiatynie, ktora chca spladrowac. Jest to wprawdzie
od podstaw. Jak dtugo mozna wprowadzac¢ w gre kogo$, kto nigdy

gra z narracjg, jednak wszystkie elementy sa tu abstrakcyjne.
nie mial w reku nawet kart?

Wilasnie ta gra zainspirowalta mnie do stworzenia pionkdw, plan-
Korzystanie z mechaniki gry, ktora jest catkowicie nowaioryginalna,

szy oraz opakowania mojej gry.
jest z pewno$cia nielatwym zadaniem. Postanowilam wiec

[70] Rozdziat 3. Gra Exodus [71]



Motyw postepu w grze Exodus jako przewodni zostal zaczerpniety
z gier typu labirynt a pozniej z gier w rodzaju Mehen i Ges.

W mojej grze element Burzy Piaskowej, dzieki ktéremu jest moz-
liwe przechodzenie miedzy odlegtymi polami jako sgsiadujacymi,
tez byl wzorowany na obecnym w grze Ges elemencie Mostu, za
ktérego sprawa gracz mogt awansowac z pola 6 na pole 12. Exodus
rozni sie jednak zasadg wyjscia do linii mety: moze by¢ z dowol-

nego pola, gdy jest wystarczajgca liczba ruchdéw.

Przygotowanie prototypdéw

W wersjach Ex.01-05 za zmiane zwykle uwazane bylo zmienienie
liczby podl na planszy. Kazda wersja gry (Ex.1-EX.7) uznawana byla
za kolejna, jesli produkowalo sie nowa plansze wskutek zasadni-
czej zmiany.

A oto wykaz wariantow gry Exodus. Bylo ich 6, w tym odmiany:
Ex. 1.01-03 - wariant zawieral Karty przykazan i kar oraz kostki
decydujace o ruchach.

Ex. 2.01-02 - gra zawierala Armie i Wiatr, ktory poruszat sie po
bokach, oraz kompas.

Ex. 3.01-05 — brak kompasu, kostek, kart.

Ex. 4.01-02 - plansza z filcu, druga cze$¢ planszy, linia czasu
(Licznik).

Ex. 5.01-02 — plansza zawierala ostatecznie ustalone pola 10 x 12
oraz 4 x 12 po skosie.

Ex. 6.01-07 — plansza z tkaniny, z recznie wykonanym rysunkiem

tuszem.

Ex. 7.01 — ostateczna wersja planszy wykonana z tkaniny z nadru-
kiem sitodrukowym.

W wersjach Ex.1.01-03 gre zawsze rozpoczynaly biale pionki.
Rzucalo sie dwie kostki, ktdre wyznaczaly liczbe ruchéw dla kaz-
dej figury.

Wersje Ex.2.01-02 zawieraly Armie i Wiatr, ktéry automatycznie
poruszat sie po planszy przed graczami i pojawial sie losowo w rdz-
nych miejscach, w zaleznosci od liczby oczek wyrzuconych kostka.
Wersje Ex.3.01-03 byly przewidziane dla 2-7 graczy i zawieraly
nastepujace figury:

1. Izraelita i Izraelitka — wykonuja ruchy po skosie i jako jedyni
moga przeskakiwac inne figury.

2. Dzieci — wykonuja ruchy w linii prostej.

3. Owce — moga blokowac Izraelitéw.

4. Wielblad - porusza sie jednym ruchem tylko po jednym polu.
Plansza byla podzielona na jasne i ciemne pola, po ktérych figury
poruszaly sie wedtug innych zasad: Owce poruszaly sie po jasnych
polach na pustyni za pomoca jednego ruchu, po ciemnych polach -
za pomoca dwdch ruchéw. Na pograniczu obowiazuja zasady pola,
z ktorego startuje pionek. Na przyklad: kiedy na kostce wypadty
cztery oczka, a Oweca jest na ciemnym polu, wtedy moze zrobic¢
tylko dwa ruchy do przodu.

W stworzeniu koricowego ukladu po przeciwnej stronie wazne jest,
aby na kostkach wypadia liczba oczek niezbedna do postawienia
okreslonej figury we wlasciwym miejscu.

Kazda rodzina miata inng liczbe figur, w zalezno$ci od liczby graczy.
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Wprowadzenie nowej figury na pole wymagato wyrzucenia kostka
szostki.

2-3 graczy - gracze majq po 7 figur (14-21)

4-5 graczy — gracze maja po 4 figury (16-20)

6-7 graczy — gracze maja po 3 figury (18-21)

Wersja Ex.3.04-05 zawierala dwa rodzaje pdl: jasne (Pustynia) —
jeden ruch, ciemne — dwa ruchy.

Wersja Ex. 4.1 zawierala karty — element zbierania kart. Warunek
gry — wszyscy gracze powinnizebra¢ 10 karti 10 przykazan. Gdy
dotra do specjalnych miejsc z liczbami na polu 1, zbierajg kartki
z kartami, na polu 2 - z przykazaniami.

10 kar - gracze nie moga przekroczy¢ Morza, dopd6ki nie pozbeda
sie wszystkich kart z karami.

10 przykazan - po przebyciu Morza gracze zbierajg karty z przyka-
zaniami. Po odczytaniu karty z przykazaniem gracz, rzuca kostka

jeszcze raz.

Testowanie prototypéw
Podczas stazu zawodowego nauczylam sie, ze 0 powodzeniu nowo

stworzonej gry decyduje playtesting, czyli ich testowanie.

Stad tez pozniej skupilam sie na testowaniu roznych wer- ¢ Aneks zawiera
3 o . o . doktadny raport
sji swojej gry”. W ciggu 26 miesiecy (2 marca 2019 — 26 maja , procesu testowania gry
2021) przeprowadzilam 45 testéw, w kt6érych uczestniczylo
32 graczy. Wsérad tych testow 10 bylo Slepych, czyli odbywaly sie
bez mojej ingerencji lub udzialu. Opracowano 7 podstawowych

wersji gry, z ktérych 3 mialy podobna mechanike, natomiast po

Ilustracja 15. Testowanie prototypu gry Exodus
Po raz pierwszy prezentowano pomyst gry Exodus w Pracowni projektowania gier
i komikséw dr. hab. Daniela Mizielinskiego. Takie elementy jak tratwy, karty, wiatr
nie zostaly zastosowane w wersji ostateczne;j.
marzec 2019
(foto: D. Mizieliriski)
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wersji 3.02 cze$¢ wizualna, elementy gry oraz sklad pionkow zasad-
niczo sie zmienity.

Do testowania gry zapraszatam osoby o bardzo ré6znym poziomie
znajomosci gier planszowych. Na poczatku byli to gldwnie przy-
jaciele i znajomi, a takze grupa specjalistyczna Monsoon oraz stu-
denci z Pracowni projektowania gier i komiksow.

Testowanie gry Exodus trwalo dwa lata, w tym jeden rok w trakcie
pandemii z wymuszona izolacjg. W zwiazku z tym mozliwosci testo-

wania zostaly znacznie ograniczone.

Oczywiscie daje to tylko czeSciowe rozumienie charakteru roz-
grywki, ale dla sprawdzenia niektérych elementéw mechaniki gry
(np. takich jak liczba niezbednych ruchéw do ucieczki, przepro-
wadzenia calej rodziny) bylo to wystarczajace i oszczedzato duzo
czasu. Niemniej do sprawdzenie elementéw interaktywnych (blo-
kowanie, dorastanie Nastolatkéw itd.) niezbedne byly testy z gra-
czami, ktorzy mogli stosowac rozne strategie. W zwigzku z tym nie-
ktore elementy musiatam sprawdzac¢ wielokrotnie z réznymi gru-

pami testeréw, chociaz zasady gry ewaluowaly.

Jedna z mozliwosci testowania byla jednak gra online. Gra Exodus ) )

Ankietowanie
znajdowala sie na platformie Tabletopia, co umozliwialo rozgrywki

Aby zebrac informacje zwrotne o stworzonej przeze mnie grzeijej
zdalne. Niemniej w praktyce skuteczniejsze okazaly sie testy na

przebiegu, przygotowatam ankiete zawierajaca 15 pytan. Dotyczyly
zywo. Stad tez skupilam sie na graniu z rodzing, co okazalo sie bar-

one m.in. zrozumialosci zasad, interakcji w grze, szaty graficznej,
dzo interesujace.

tematu. Poprositlam graczy o wypelnienie ankiety bezposrednio po
Kazdy test zwykle sugerowal drobna zmiane zasad. Dzieki reak-

rozrywce, gdy emocje byly jeszcze zywe. Chociaz 10 graczy to oczy-
cjom i komentarzom graczy mozna sie bylo zorientowac, w jakim

wiscie probka statystycznie nieznamienna, pozwala jednak na
kierunku nalezalo modyfikowac gre.

pewna orientacje, a forma pisemna sprzyja precyzji odpowiedzi.

Kiedy gra byla juz gotowa do testow bez mojego udzialu,
Grupa ankietowanych byla zr6znicowana pod wzgledem wieku —

s Slepe testy to cksperyment zaprosilam grupke osob do Slepego testowania®.

na uczestnikach, keérzy

zwykle sa nieswiadomi przenrowadzenie testéw, analiza, dokumentacja co tydzien, kto$ raz na pare lat).
tego, ze naleza do grupy

cksperymentalnej b Ka7dy test mial by¢ dostosowany do graczy. Po kazdym tescie
kontrolnej. W testowaniu
gier rozgrywki odbywaja sic  trzeba bylo zapisa¢ czas gry, imiona i liczbe uczestnikow.
bez udzialu projektantéw
i zewnetrznej ingerencji ~ Zdarzylo sie na przyklad, ze dwie osoby graly za czterech
W proces grania; mozliwa jest . . X
tylko obserwacja. ~ 8raczy. Bywato, Ze sama sprawdzatam, jak gra dziata w sytu-

od 6 do 71 lat — oraz doswiadczenia w grach planszowych (kto$ gra

Opinie graczy okazaly sie bardzo inspirujgce. Pisano, ze jest to intry-
gujaca, madra gra, ktéra sklania do refleksji. Podkreslano nowa-
torstwo tematu, odkrywczego zaréwno dla dzieci i mlodziezy, jak
idla dorostych. Pisano, ze gra ma wyjgtkowe znaczenie historyczne

acji, gdy graja czterej gracze. ireligijne, a dzieki temu edukacyjne.
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Ilustracja 16.

Prototyp planszy i firug do gry Exodus
modelina, karton

marzec 2019

(foto: archiwum autorki)

Uznano, ze stonowana oprawa plastyczna jest dobrze dostoso-
wana kolorystycznie do tematu gry. Za walor gry uznano takze
to, ze pozwala ona na integracje uczestnikow, sktania do dysku-
sji, rowniez o wyborach etycznych. Doceniono jej walory poznaw-
cze i estetyczne.

Na pytanie, czy chcielibyS$cie zagra¢ ponownie, wiekszo$¢ odpowia-

dala, ze chetnie i jeszcze nie raz.

Slepe testowanie

Nastepnym etapem byto poddanie gry Slepemu testowaniu, czyli
takiej grze, podczas ktorej bytam nieobecna jako autorka. Prositam
o sfilmowanie gry, aby sprawdzié, jakie rozwigzania znajdowali
gracze, wzorujac sie na instrukcji.

Niektore z nich byly zaskakujace. Najciekawsze bylo doswiadcze-
nie zwigzane z Owieczkg. Grajaca o$miolatka mogla wprowadzic
do Ziemi Obiecanej Dorostego albo Owce. Wedlug punktacji Dorosty
to dwa punkty wiecej niz Owca. Majac te Swiadomosc, dziewczynka
wprowadzila Owce, co ja wyraznie ucieszylo.

Byly tez uwagi dotyczace rzutu kostka. Paru graczy utrzymywatlo,
ze w kazdej rundzie potrzebne jest rzucanie kostka. Jeszcze inne
uwagi dotyczyly ksztattu lub koloru Armii oraz figur.

Prawie wszystkie uwagi grajacych zostaly wprowadzone.
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Projektowanie elementéw gry

Plansza

Zalozytam, ze aby nawigzac do czas6w starotestamentowych, uzyje
odpowiednich materialéw o okreslonych wlasciwosciach, kolorach
i fakturze. W zwiazku z tym bralam pod uwage takie materialy
jak: plétno, drewno, barwniki naturalne, a wiec surowce dostepne
w starozytnym Egipcie i na Bliskim Wschodzie. Mimo uzytecz-
nosci wspoiczesnych technologii, takich jak np. tréjwymiarowa
drukarka, nie zamierzalam z nich korzysta¢, jak tez oczywiscie
z plastiku i innych syntetycznych materialdw. Czesto uzywanym
surowcem w dawnych grach byla skora, odznaczajaca sie trwalo-
$cia i elastycznoscia. Jednak ze wzgleddw ekologicznych i etycz-
nych nie chcialam stosowac tego materialu ani tez jego zamienni-
kow (tzw. skory ekologicznej).

Poczatkowo zamierzalam postuzy¢ sie filcem, poniewaz od dawna
pracuje z tkaninami, a takze wlas$nie z tym surowcem. W wersji gry
Ex.4.01-4.02 zastosowalam filcowy ciemny podk}ad z liniami nanie-
sionymi jasnym pisakiem. Ten material bardzo dobrze sprawdzat
sie w trakcie gry, aczkolwiek mial podstawowq wade: skrecat
sie i nie wracal do pierwotnego ksztaltu, mial zdeformowane,
nieréwne krawedzie.

Ostatecznie zastosowalam moj ulubiony material: ptdcienna
tkanine. Jest ona dos$¢ elastyczna, trwala, estetyczna oraz latwa
w obrobce.

Najpierw plansza byla wykonana recznie: pola zostaly naniesione

matymi kropkami tuszu. Tkanina zostata zafarbowana na goraco,

a elementy jasniejsze wybielono. W ostatecznej wersji planszy pola

naniostam technika sitodruku.

Komplet figur

Pierwotnie w wariantach Ex. 1.01-3.01 uzytam figur wykonanych
z modeliny. Figury ludzi mialy zarysowane ksztalty antropomor-
ficzne. Dodam, ze szczegdlng sympatia grajacych cieszyl sie pionek
wyobrazajacy rogatego Wotu, p6zniej Owcy.

W wariancie Ex. 4 postuzylam sie plastikowymi pionkami, wzie-
tymi z innych gier. Chociaz gra nie tracila wtedy waloréw meryto-
rycznych, stala sie ewidentnie mniej atrakcyjna wizualnie.

W wariancie Ex. 5.1 zostaly opracowane figury drewniane
z inkrustacja z koralikdw. Ostateczny efekt odpowiadatl zaloze-
niom, podobat sie tez grajacym. Pozostal jednak sentyment do pion-
kow bydlat z rogami, ktore w tej wersji byly abstrakcyjnymi, nie-
wywotujacymi emocji brytkami.

Sprawdzi¢ przypuszczenie, ze najlepszy ksztalt figur powinien miec
zaokraglona podstawe, pomoglo zapozyczenie kamykow z liczydia.
Mate okragle drewniane pionki odgrywaly role figur w wariancie
Ex. 5.2. Ten ksztalt, podobnie jak w znanej dziecej zabawce wan-
ka-wstanka, mdgt stuzy¢ utrzymaniu sie w pionie nawet na nie-
rownej powierzchni. W konicu jednak uznatam, ze plaskie $ciecie
figury jest uniwersalne.

W wariancie Ex. 6 ostatecznie odnalaztam optymalna formutle pion-
koéw, ktore idealnie odpowiadaly przyjetym zalozeniom. Figury
w calosci zostaly wykonane z ré6znych rodzajéw drewna. Wszystkie

pionki oraz symbol Burzy Piaskowej, a takze paleczka oznaczajaca
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Ilustracja 17. Prototyp gry Exodus, wersja Ex. 4.1
Plécienne opakowanie i torebka na figury,
marzec 2021
(foto: archiwum autorki)

Armie byly wykonane z buku. Podstawki dla Nastolatkdw zrobiono

z grabu, a wszystkie elementy laczace — z bambusa.

Armia/Licznik

Paleczka oznaczajaca Armie, takze Licznik, to drewniany
okragly patyk, ozdobiony rzezbionym spiralnym wzorem na catej
dtugosci. Inna ozdoba paleczki sa zatopione w drewnie krople zywicy
epoksydowej, nasladujace bursztyn. Stanowia one nawigzanie do
egipskiej cywilizacji, bogatctwa faraona.

Matle drewniane stabilizatory po bokach paleczki uniemozliwiajg
jej swobodny ruch po planszy i zarazem odwoluja sie do militar-
nych konstrukcji obronnych. Zmiane pozycji Armii akcentuje stu-

kot stabilizatoréw, kojarzacy sie z krokiem marszowym.

Kostki

Kostki sa dodatkowym elementem w mechanice mojej gry. Stuza
jedynie do ustalenia kolejnosci graczy oraz ustawienia Burzy
Piaskowe;j.

Tymczasem jednak zrodzil sie pomyst wzbogacenia gry wyrzez-
bionymi unikatowymi kostkami z autorskim systemem oznakowa-
nia. Stworzylam system znakéw od 1 do 6, ktdry pojawia sie row-

niez na planszy.

Opakowanie
Ksztalt cylindra jako opakowania gry to pomyst, ktéry towarzyszyt mi,
odkad podjetam decyzje o stworzeniu wlasnej gry o nazwie Exodus.

Alternatywny pomyst polegal na przygotowaniu pudelka z drewna,
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co moglo tez mie¢ swoje walory estetyczne, jednakze nie bylo
zgodne z realiami wybranego okresu. Poza tym papirusowe zwoje
to charakterystyczna postac ksigzek i dokumentéw w $wiecie staro-
zytnym, co warunkuje wybdr tuby. Mozna sobie wyobrazic¢, ze taka

gra byla zabierana przez starozytnych Izraelitow na wedrdéwke.

Instrukcja

Po ustaleniu ksztaltu opakowania nalezato podja¢ decyzje co do
postaci instrukeji — opracowac koncepcje i projekt, ustali¢ format.
W przygotowaniu tekstu instrukcji respektowatam zasade komu-
nikatywnos$ci. Tekst instrukcji zmienial sie wiec wraz z pojawie-
niem sie kolejnej wersji gry. Po kazdym tescie nowego wariantu
sugerowano kolejne poprawki.

Pierwotnym zalozeniem bylo umieszczenie tekstu instrukcji na
dwustronnie zadrukowanym arkuszu kartonu, ktéry bedzie sie
mies$cit w tubie. Z czasem uznatam, Ze instrukcja w formacie lepo-
rello bedzie bardziej wygodna: tre$¢ zostanie przekazana w osob-
nych czesciach, co nawiaze do dawnych pism.

Po ustaleniu roboczej wersji gry, dzialajacej w miare sprawnie,
niezbedne bylo §lepe testowanie. Jego zalozeniem bylo uczest-
nictwo graczy, ktérzy dotychczas z gra Exodus sie nie zetkneli,
a ponad to brak mojej obecnos$ci i ingerencji w trakcie rozgrywek.
Obserwowalam na nagraniu wideo, jakie zasady sg intuicyjne,
ktére wzbudzaja watpliwosci badZz mylg lub sa niezrozumiate.

Wiekszos$¢ uwag powodowala, ze od razu korygowalam instruk-

cje. W zwiazku z tym kazda kolejna wersja stawala sie coraz

Ilustracja 18. Logotyp. Wersja pieczatki do gry Exodus
Praca z drewnem w pracowni,
luty 2020
(foto: archiwum autorki)
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Ilustracja 19. Gra Exodus, wersja Ex 6.02
Prezentacja gry online
maj 2021
(foto: archiwum autorki)

bardziej komunikatywna. Dotyczylo to zaréwno tekstu instrukgcji,

jak i projektu graficznego.

Branding

Gra jest produktem, ktéry niewatpliwie potrzebuje caloSciowego
brandingu. Wszystkie jego elementy musza miec jednolity charak-
ter. Mam tu na mysli logo, kolory, rodzaj czcionki, wzory, styl pro-
jektowania.

Na potrzeby logo oraz tytulu instrukcji stworzylam liternictwo
inspirowane alfabetem hebrajskim - litery pogrubione pionowo,
z gory i od dotu. Uzyskalam w ten sposob efekt zblizony do malo-
wania pidrem. Wyrzezbilam takze z drewna mala brylke, pieczatke,

ktora pomogla mi znalez¢ ksztalt tekstu i jego odbitek.



Podsumowanie

W trakcie pracy nad gra Exodus stopniowo wylanialy sie odpowie-
dzi na postawione pytania, skladaja sie na problem badawczy: Jak
gra planszowa komunikuje sie z graczem i jak moze oddzialtywac
na jego sposob postrzegania Swiata? Jakie jest przej$cie graniczne
pomiedzy gra a ksiazka? Jakie funkcje ksigzki moze pelnic gra?
W ksiazkach tre$¢ przekazywana jest za poSrednictwem formy
wizualnej, w grze natomiast mamy do dyspozycji jeszcze jeden sku-
teczny sposob - interakcje graczy. I wlasnie ten element stanowi
o0 doznawaniu emocji na glebszym poziomie. Jednowymiarowa nar-
racja stowna — tekst — zostaje przetransponowana na kilkuwymia-
rowa przestrzen gry. Gra stala sie wie¢ w pewnym sensie interak-
tywna przestrzenng ilustracja tekstu.

Projektowanie gier na podstawie ksigzek lub okreslonej narracji jest
ciekawe ze wzgleddw poznawczych. Gry mogq unaoczniac opowie-
§ci, przyblizac¢ narracje. Niezaleznie od tematu gry zwykle wzbu-
dzaja roznorodne emocje, totez mozna je z powodzeniem wykorzy-
stac¢ do celéw wychowawczych. Opowie$¢ w grze wymaga odwolania

sie do wlasnego doswiadczenia zyciowego i zasobow poznawczych
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Ilustracja 20.

Figury z gry Exodus, wersja Ex 6.01
marzec 2021
(foto: archiwum autorki)

oraz emocjonalnych, na przyklad empatii czy poczycia przynalez-
nosci. Oprocz waloréw edukacyjnych gry maja niewatpliwie cha-
rakter integracyjny.

Gra planszowa moze taczy¢ rézne role - role spoleczng, eduka-
cyjng oraz rozrywkowa. Jezeli gra ma charakter edukacyjny, to
wraz z cechami, ktére wywodza sie z ksigzki, moze by¢ narzedziem
przydatnym w dydaktyce i edukacji.

Gry moga stuzy¢ osigganiu celow w sferze emocjonalnej i etyczne;j.
Grajacy dokonuja wyboru strategii postepowania, a ponadto oce-
niaja i wartosciuja zachowania jako godne badz niegodne lub wita-
Sciwe badz niewlasciwe.

Gry moga rowniez stuzy¢ osigganiu celéw w sferze poznawczej.
Gracze, wykonujgc zadania intelektualne, ksztalcg sie w mysleniu
twoérczym.

Podczas pracy nad projektem Exodus zdobylam wiedze o projek-
towaniu gier i kolejnych etapéw tego procesu.

Niezwykle wazny etap to testowanie gry oraz dokumentowanie
testow. Istotne okazalo sie zréznicowanie grona os6b testowanych,
czyli testerow. Kluczowa jest tu kategoria tzw. cichych testeréw, kto-
rzy —jako biegle grajacy — beda wspierali graczy w fazie powstania
pierwszego wariantu prototypu gry. Cisi testerzy celnie wychwy-
tuja wszelkie niedoskonato$ci zasad gry, co pozwala je szybko sko-
rygowac.

Wazna jest tez kategoria tester6w zwanych kreatywnymi, kto-

rzy beda wspierali autora w procesie tworzenia gry. Ich rola
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polega takze na otwartym komunikowaniu dostrzezonych wad,
co motywuje do korygowania uchybien i wprowadzania coraz lep-
szych rozwigzan.

Szczegodlnie istotna jest kategoria zawodowych testeréw. Tacy
»szaleni” testerzy beda probowali ,potamac” gre, znalezc jej stabe
miejsca, gra¢ nieco absurdalnie lub nielogicznie. Ich zadaniem
jest sprawdzenie skrajnych mozliwosci grania wedlug aktualnych
zasad.

Wszystkie te kategorie tester6w sg nie do przecenienia. Im wiecej
efektywnych testow gry uda sie przyprowadzi¢, tym bedzie ona lep-
sza. Wazne jest tez zapisanie uwag i wprowadzenie poprawek jak
najszybciej po rozrywece. Jedli podczas testowania gry pojawia sie
uwagi, ktorych autor zupelnie sie nie spodziewal, dowodzi to nie-
watpliwie skutecznosci tego rodzaju badania.

O sukcesie testow stanowilo skrupulatne prowadzenie dokumen-
tacji przez testujacego. Bardzo wazne jest ustalenie numeru wersji
oraz jego doprecyzowanie po kazdorazowo przeprowadzonej zmia-
nie. Zebrane materialy pozwolily mi dokonywa¢ zmian na kaz-
dym etapie poszczegdlnych wariantdw. Ta trudna praca, wymaga-
jaca precyzji, zwlaszcza ze zasady mogly odnosi¢ sie do abstrakeyj-
nych pojec¢ lub zawiera¢ skroty myslowe. Stad trudno$¢ zaréwno
w ich formulowaniu, jak i rozumieniu. Niemniej zyskalam cenny
material, ktéry moze postuzy¢ do projektowania gier w przysztosci.
Gra Exodus w obecnej wersji zostata wykonana catkowicie recznie.

Dzisiaj mamy do dyspozycji takie technologie, dzieki ktérym

mozna wydrukowac elementy gry wedlug opracowanego wzoru.
Wykonanie wiekszego naktadu gry w wersji, ktorg uzyskatam reko-
dzielniczo - to nastepne wyzwanie.

Praca nad projektowanie gry Exodus okazala sie wielce inspirujaca
przygoda. Mam poczucie satysfakcji, ze mogltam doswiadczy¢ kaz-
dego etapu tworzenia gry. Mimo to twierdze, ze najbardziej efek-
tywna praca nad gra mozliwa jest w zespole. Stworzenie nowej
gry — poczawszy od jej koncepcji, a potem organizacja testowania
gry, przeprowadzenie testéw, ich analizy i zebranie dokumentacji,
nastepnie praca nad szata graficzna, przygotowanie tekstu instruk-
cjiijej projektu—jest zbyt obcigzajace dla jednej osoby, Z pewnoscia
znacznie korzystniejsza jest praca w zespole, rozlozona na poszcze-
golnych jego czlonkdow.

Poza tym bardzo wygodna jest formula pracy w staltym zespole
»cichych” i, kreatywnych” tester6w. Natomiast do ,,szalonego” testo-
wania i ewentualnie matematycznego — w razie potrzeby bardziej
szczegolowych wyliczen —warto zapraszac specjalistow z zewnatrz.
Tworzenie zasad gry jest pod wieloma wzgledami fascynujacy pro-
ces. W praktyce wida¢, jak z jednej strony wiele zalezy od dobrze
przygotowanych zasad, z drugiej za$ — jak bezsensowna staje sie
gra, jezeli sie ich nie stosuje.

Mam nadzieje, Ze gra Exodus pozwoli na integracje graczy, sktoni
do ich dyskusji, a takze okaze sie pomocna w poszukiwaniu nowych

sposobow wykorzystania gier w edukacji.

Podsumowanie [93]



Ilustracja 21. Proces pracy nad figurami, wersja Ex 6.01
marzec 2021
(foto: archiwum autorki)

Na koniec refleksje osobiste. Kilkuletnia praca nad stworzeniem gry
Exodus okazala sie lekcjg pokory i wytrwalo$ci. Chodzi tu zaréwno
o kontakty z ludZzmi, jak i prace z materig — nie tylko z surowcami,
lecz takze ze stowem. W kreatywnej pracy sami decydujemy o gra-
nicach wolnosci. Na naszej zyciowej planszy mamy duzo wolno-

$ci-dotyczy ona jak tworzenia wlasnych zasad, tak i doboru graczy.
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Aneks I: Historia testowania gry

02.03.2019 -26.05.2021

Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynia I,
IT — Pustynia II)

1 02.03. Ex.1.01 3 2: Denis, Alina 30 3x12 I: 6x6 pol — Morze nie moze miec tylko jednego — Grupowy uktad figur. -
2019 II: 2 pola przejscia. — Zbidr figur po przejsciu przez
— Zestaw figur ma wedrowac¢ w grupie. Morze.
2 02.03. Ex.1.02 2 2: Denis, Alina 30 2x12 I: 6x6 pol — Poczatkowy uklad figur ma by¢ — Nowy uklad: -
2019 II: 1 pole symetryczny. Dziecko - Izraelita — Izraelitka

— Dziecko — Woly — Owce

[Izraelita (Ojciec), Izraelitka (Matka)
—wczesne wersje nazwy Dorostych.
Woly — wersja wyeliminowana.

Ostatecznie: Owce].

3 06.03. Ex.1.02 2 3: Monsoon 15’ 2x12 I: 6x6 pol — Strategia wcale nie wymaga zaawan- — Karty maja wartosc +1 lub -1. -
2019 group II: 2 pola sowania gracza, decyzje maja charak- [Karty Dekalogu i plag egipskich
ter losowy, niepotrzebne jest mys$lenie wystepowaly w wersjach Exodus
strategiczne. Karty z przykazaniami 1.02-2.02]

dodaja grze charakteru losowego. Brak
uzasadnienia sposobu poruszania sie
figur.

— Gra raczej dla dzieci.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
II — Pustynia II)
4 08.03. Ex.1.02 4 2: Jérémie, Alina 10 4x12 I: 6x6 pol — Moga wystapic przeszkody (np. gory), Wprowadzenie Armii i Wiatru -
2019 II: 1 pole ktore trzeba obejsc. (ruch automatyczny).
Moga sie pojawi¢ dodatkowe niebez-
pieczenstwa.
5 08.03. Ex.1.02 2 2: Jérémie, Alina 30 2x8 I: 6x6 pol Brak interakcji miedzy graczami. Mniejsza plansza. -
2019 II: 1 pole
6 09.03. Ex.2.01 4 2: Filip, Alina 50° 4x8 I: 4x4 pola Jaki jest kierunek Armii i Wiatru? Zaznaczenie: przod i tyt planszy. -
2019 II: 1 pole Jak motywowac graczy do zespolowej Na koncu Pustyni I gracze lacza
gry? sie w zespot dysponujacy 4 figu-
Gdzie i jak zbierajg sie figury — inne rami, ktéry wedruje dalej po
rozwigzania. Pustyni II.
Owieczka porusza sie o 2 pola.
7 10.03. Ex.2.02 3 3: Oksana, 60’ 3x8 I: 4x4 pola Armia i Wiatr maja poruszac sie w Wiatr i Armia na bokach planszy -
2019 Michal, Alina II: 1 pole jednakowym tempie na kazdym polu. przy dojsciu do konica planszy

[Wiatr — niebezpieczenstwo, poru-
sza sie automatycznie, podobnie jak
Armia. Wiatr wystepowal w wersjach
Exodus 3.03-2.04. Nie wystepuje w
wersji ostatecznej].

Jakie zasady obowigzuja na Pustyni
I? Czym one sie r6zng od zasad na
Pustyni I?

Potrzebne elementy edukacyjne —

mapa, informacje.

pozostaja na ostatnim polu przez
dodatkowa runde. To sie dzieje
przed zmiang kierunku

i stwarza mozliwos$¢ zbalanso-
wania gry.

Po dostaniu sie na tratwe licza

sie punkty za kazda figure.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwiazanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)

8 11.03. Ex.2.02 4 10: ASP 15+ 60’ 4x8 I: 4x4 pola — Proporcje obszaru pierwszej planszy — Oaza, gdzie rodzg sie dzieci, -
2019 II: 1 pole do drugie;. gracz czeka na nastepng runde.
— Zasadnos$¢ przebycia Morza na tra- — Tratwa staje sie namiotem.
twach; rozwazy¢ inne mozliwosci. — Usunac kostke (element loso-
— Rozejscie sie figur po pustyni po jej wosci).
przebyciu. — Usunac tratwy.

— Wprowadzic¢ element pokolen.
— Zasady gry - informacja na kartach.

— Zmienic¢ akcenty dotyczace waznosci

figur.
— Armia i Wiatr — wyj$cie poza granice
planszy.
9 15.03. Ex.2.03 2 2: Jérémie, Alina 60" 4x8 I: 4x4 pola — Jezeli chcesz iS¢ szybko —idZ sam — Dzieci rodza sie i dorastaja. -
2019 II: 1 pole (Doroslty i Dziecko), jezeli chcesz iS¢ — Kiedy sg dwoje Dorostych,
daleko - idZ razem (rodzg sie Dzieci). rodza sie Dzieci.
— Mozna adoptowac Dzieci. — Wymiana Owiec, Dzieci.
— Dzieci moga sie zgubi¢ na Pustyni. — Nie kazdy rzut kostka pozwala
— Uplyw czasu na planszy - kazde pole na ruch (tylko kiedy wyrzuci sie
jest odcinkiem czasu. Trzeba znalezc jedynke lub szostke).

sposob, aby pokazac uptyw 40 lat.

— Pomyst: elementem gry bedzie ksiazka
z komiksami iabiryntami.

— Sg wieksze i mniejsze pola dla tych,

ktorzy poruszaja sie w pojedynke.

10 12.02. Ex.3.01 2 2: Monsoon 60" 2%5 I: 4x4 pola — Jaki jest ostateczny cel: przeprowadzic¢ — Wspdlpraca czy rywalizacja?
2020 group II: 1 pole swoja rodzine czy wygrac jako zespo6l?




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynia I,
IT — Pustynia II)
11 16.02. Ex.3.02 2 2: Jérémie, Alina 60" 2%5 I: 8x6 pol Armia nie byla zagrozeniem. — Ruchy figur Dzieci trzeba J=7
2020 IT: 2x6 pol Dzieci poruszaja sie o 2 pola, tylko dopracowac. A=7
2x6 pol do przodu. — Zrezygnowac z blokowania na
Nie mozesz i$¢ do przodu, jezeli figura koncu.
innego gracza jest przed twoja.
Pustynia jest zbyt prosta.
Pojawia sie aspekt strategiczny,
dzieki temu gra jest ciekawsza.
Blokowanie figur jest ciekawe.
Ciemne i jasne pola sg ciekawe.
12 16.02. Ex.3.02 4 2: Jérémie, Alina 60" 4x5 I: 8x12 pol Chodzenie po skosie uniemozliwia ura- — Na Morzu nie mozna si¢ cofac. A:
2020 II: 2x12 pdl towanie Dzieci. — Strzalka po skosie. R=7
2x12 pol Koalicja 1+1, kiedy ktdra$ rodzina prze- Ww=3
kaze swoje figury na rzecz innej. J:
Czy mozna cofac sie na pierwszej Y=4
planszy? B=9
Wiatr byt zagrozeniem.
13 18.02. Ex.3.03 4 4: Iza, Kasia, 40’ 4x5 I: 8x12 pol W ukladzie poczagtkowym gracze na — Urodzone Dzieci pojawiajg sie D=11
2020 Daniel, Alina II: 2x12 pol bocznych pozycjach maja mniejsza obok rodzicow. A=9
(ASP) mozliwosc¢ ruchow. K=9




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwiazanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
14 18.02. Ex.3.03 4 4: 1za, Kasia, 30 4x5 I: 8x12 pol Jaka jest rola Owiec? Blokowanie figur jest ciekawe. I=10
2020 Daniel, Alina II: 2x12 pdl K=9
(ASP) D=9
A=8
15 19.02. Ex.3.04 3 3: Golgh, Jas, 15° 3x5 I: 8x12 pol Armia sprawdza sie jako element gry, Armia porusza sie, tylko wtedy, G=2
2020 Alina (Monsoon II: 2x12 pol ale dziala za szybko. kiedy jedna z figur wchodzi do J=0
group) Morza. A=0
16 19.02. Ex.3.04 3 3: Golab, Jas, 20° 3x5 I: 8x12 pdl Zasada, ze gra sie konczy, kiedy prze- Dzieci poruszaja sie o 1 pole. G=6
2020 Alina (Monsoon II: 2x12 pol prowadzi sie cala rodzine. Uklad wyjsciowy: rodzina J=3
group) 2x12 pol Strategia eliminacji figur i parcia do mieszana. A=3
przodu.
17 19.02. Ex.3.04 3 3: Oliver, Zsolt, 30° 3x5 9x14 pal Trzeba starac sie o interakcje. Owce poruszaja sie o 3 pola. 0=6
2020 Alina (Monsoon 9x2 pola po Jedna rodzina nie musi dazy¢ do znisz- 7=6
group) skosie czenia inne;j. A=5
Poruszanie sie po Pustyni nie powinno
polegac na Sciganiu sie.
18 19.02. Ex.3.04 3 3: Oliver, Zsolt, 25° 3x5 9x14 pol Ma sie wrazenie, ze rodzina sie prze- Wprowadzi¢ punktacje za dotar- 0=8
2020 Alina (Monsoon 9x2 pola po prowadza. cie do Ziemi Obiecanej: pierwszy 7=7
group) skosie Oazy i Dzieci stanowig o uatrakcyjnie- gracz +2, drugi gracz +1, trzeci A=8

niu ruchu po Pustyni.

gracz 0.
Dzieci moga przeskakiwac przez

figure Izraelity.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I - Pustynia I,
II — Pustynia II)
19 17.10. Ex.3.05 4 1: Alina 15’ 4x5 9x14 pal — To, ze Izraelita przewodniczy rodzinie, Dzieci staja sie Dorostymi po Al1=5
2020 9x2 pola po Swiadczy o przekazie patriarchalnym. przebyciu Morza. [Od wersji A2=2
skosie Jezeli dochodzi do sytuacji, ze trzeba Exodus 4.02 do wersji ostatecz- A3=2
kogos poswiecic, sa to zwykle Dzieci nej pojawia sie jeszcze kategoria A4=3
lub Owce. Powinno by¢ wiecej mozli- Nastolatkow].
wosci. Figury rodzicéw nie maja wyroz-
nika plci.
Owce/byd}o nie odgrywaja roli
zasobu miesa, ale sa Srodkiem
transportu na Pustyni II.
20 18.10. Ex.4.01 4 1: Alina 30 4x5 9x14 pol Plansza z filcu. Pustynia II ma pola po skosie. 1=4
2020 9x2 pola po Podczas drugiej rundy linia Armii 2=4
skosie staje sie czasem. 3=4
4=6
21 18.10. Ex.4.01 2 2: Yulia, Alina 25° 2x5 9x14 pol Na Pustyni II niejasne zasady ruchu Dzieci staja sie Nastolatkami, A=10
2020 9x3 pola po figur. zmieniajg ksztalt. Sg teraz wol- Y=9
skosie Przechodzenie przez Morze, jakie pola nymi Izraelitami. Figura nasto-

zajmuja figury.
Dynamika gry i interakcje graczy.

Poczucie zagrozenia.

latka ma wartos¢ 4 punkty.
Owce moga by¢ uprowadzone
przez inng rodzine, jezeli sie
znajda pomiedzy figurami
dwoch innych graczy. Odtad
poruszajg sie tak samo jak inne
Owce z tej rodziny, we dwie zaj-

muja jedno pole.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwiazanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
22 22.10. Ex.4.01 4 2: Yulia, Alina 50° 4x5 16x14 pol Bardzo dobrze dziala zasada kradziezy — Mozliwosci tworzenia koalicji A=12
2020 Owiec. — Rzuca sie kostka, zeby ustali¢ Y=6
9x3 pola Gre dynamizuje efekt skidcenia ttumu kolejnosc. A2=12
na koncu pierwszej planszy. Y2=8
Pustynia I wymaga strategicznego
myslenia, ale wciaz jest za malto mozli-
wosci.
Pustynia II jest mato dynamiczna.
23 25.10. Ex.4.02 2 2: Ania, Alina 20° 2%5 Potrzebne obrazki do objasnienia — Figury Dzieci poruszaja sie tylko A=11
2020 zasad poruszania sie réznych figur. prosto. Jezeli musza iS¢ po skosie, An=10
Dlaczego Dzieci nie chodza po bokach? potrzebuja dwdch ruchéw.
24 28.10. Ex.4.02 2 1: Alina 20° 2x7 10x6 pol 3 Owce: nalezy zmienic¢ ich liczbe. — Jezeli Dorosli sa na sasiaduja- Al1=11
2020 Armia zbyt wolna. Gromadzi sie ttum cych polach, w drugiej rundzie A2=10
przy Morzu. pojawia sie Dziecko.
14 ruch6w Armii — optimum. — Figura Dziecka moze sie poja-
8 ruchow Licznika — optimum. wia¢ na dowolnym polu sasiadu-
jacym
z Dorostymi.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwiazanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
25 3.11. Ex.4.03 2 2: Daniel, Alina 20° 2%5 10x6 pol — Przejscie nie jest zrozumiale. Zrobic¢ polaczenie poli biez- D=9
2020 (ASP) — Zabor Owiec powoduje ciasnote na pieczne przejscie przez Morze. A=11
wspolnym polu. W trakcie zaboru bydtla figury
Na drugiej planszy powinno by¢ wiecej moga by¢ wymienione na
mozliwosci wspoéldzialania. podwdijne.
Trzeba stworzy¢ mozliwos¢ wza-
jemnego blokowania graczy.
Figury pojawiaja sie na ograni-
czonej liczbie miejsc na Morzu.
26 3.11. Ex.4.03 2 2: Daniel, Alina 15° 2%5 10x6 pol Pustynia I jest wystarczajaco ciekawa, Pustynia II stwarza wieksze moz- D=9
2020 (ASP) sg elementy rywalizacji. liwosci blokowania po dodaniu A=7
Blokowanie dziala skutecznie. wyznaczonego wejscia.
Limitowane miejsca na Morzu moty-
wuja do blokowania innych rodzin.
27 7.12. Ex.4.04 4 1: Alina 35° 4x5 10x9 pol Dynamika na Pustyni I jest dobra: Dzieci dorastajg, kiedy bawig sie A1=9
2020 5x8 pol kazdy gracz stracil przynajmniej jedna razem, stojac obok siebie przez A2=8
figure. Ukradziono tez Owce. jedna runde. A3=7
Licznik - 8 rund. Wspolpraca i rywalizacja —licza A4=5

sie tez wspdlne punkty.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynia I,
II — Pustynia II)
28 13.12. Ex.5.01 3 3: Tetiana, 40° 3x5 10x9 pal Rodziny mozna okresli¢ jako plemiona — Na Pustyni II Dzieci dorastajg, s A=7
2020 Yevhen, Alina 10x9 pal izraelskie. Nastolatkami. J=7
Ma by¢ widoczna linia przejscia do — Dzieci moga dorastac obok T=6
Morza. Dorostego (ze swojej rodziny lub
Kwestionowana réznorodnos$c¢ stra- innej). Ruch Dorostego zwieksza
tegii. Po jakim$ czasie mozna sie sie jednorazowo o jedna kratke.
nauczy¢, ktora z nich jest najskutecz-
niejsza.
Ciasno przy pierwszych 5 ruchach, ale
jest zywa interakcja.
29 13.12. Ex.5.02 3 3: Tetiana, 20° 3x5 10x9 pal Mozna wykorzystac element przypad- — Na Pustyni moze by¢ o jedna A=7
2020 Yevhen, Alina 10x9 pdl kowosci. linie wiece;j. J=11
Na Pustyni dobrze dziala zasada rodze- — Dla zbalansowania pierwszy T=10

nia i dorastania Dzieci.

gracz zaczyna w centrum.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Polana planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
30 27.12. Ex.5.02 4 4: Oleksandr, 40° 4x5 10x12 pol — Jezeli Armia dogania figure, mozna Zmiany w zasadach - powradt 0=7
2020 Tetiana, Yevhen, 10x15 pol uznaé, Ze ta nie zostala ona zabita, ale figury. A=7
Alina powraca do Egiptu. W ukladzie poczatkowym Armia M=6
— Spowolni¢ Armie o jeden ruch. startuje 5 pol przed figurami. Y=10

— Kazdy gracz stracil Owce i Dziecko.
Figury te sa najbardziej zagrozone.

— Druga plansza: Dziecko pojawia sie
wskutek tego, ze przez jedna runde
rodzice byli obok siebie. Narodziny
Dziecka licza sie jako ruch. W nastep-
nej rundzie gracz porusza sie dowolna
figura.

— Wielka przewaga Nastolatkow. Czy na
pewno poruszajg sie po skosie?

— Optymalnie - 9 rund Licznika.

— Jak jest opisane Morze w zZrddlach?

Jego inne nazwy.

Figura Nastolatka warta jest 3
punkty.
Nazwa Morze Czerwone suge-

ruje, ze chodzi o akwen miedzy

Egiptem a Polwyspem Arabskim.

Inne nazwy: Morze Trzcin lub

Morze Sitowia.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynia I,
IT — Pustynia II)
31 01.01. Ex. 5.03 4 4: Oleksandr, 50° 4x5 I: 11x12 pol — Wprowadzono nowy element: Burza — Owce poruszaja sie maksymal- 0=6
2021 Tetiana, Yevhen, II: 9x12 pol Piaskowa. Gra na drugiej czesci plan- nie o 4 pola A=7
Alina szy jest bardziej urozmaicona, co skut- — Nie mozna sie zatrzymywac M=6
kuje wieksza liczba interakcji. na tym samym polu z symbo- Y=9
Owce maja najmniejsze szanse na lem Burzy wiecej niz przez jedna
dotarcie do Ziemi Obiecanej i zwykle runde.
zostaja wyeliminowane.
Kiedy Armia jest o jeden krok z tylu
(5 linii przed figurami), powoduje to
wieksza wariantywno$¢ gry na drugiej
czesci planszy.
32 12.01. Ex. 6.01 4 4: Oleksandr, 45° 4x5 I: 11x12 pdl W drugiej czesci planszy bardzo dobra — Gra jest gotowa do Slepego testo- Y=11
2021 Tetiana, Yevhen, II: 9x12 pdl dynamika. wania. T=9
Alina — Zasady dzialaja bardzo sprawnie. A=8

0=8




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
33 23.03. Ex. 6.01 4 4: Kasia, Karol, 35° 4x5 I: 11x12 pol — Bardzo dobra dynamika. — Kazde przejscie przez symbole Kr=12
2021 Filip, I1: 9x12 pol — Armia startuje na 12 linii - to jest wia- Burzy liczy sie jako ruch z pola F=11
Kasia (ASP) Sciwa odleglosc¢ od figur. Mozna tez na pole. K=9
stosowa¢ dodatkowy poziom trudno- — Na Morzu nie rodzg sie Dzieci Kas=8
$ci, jesli Armia startuje od 10 linii. ani nie dorastaja Nastolatki.
— Jezeli Doro$li ustawiaja sie na polach
po skosie, nie beda mieli nowego
Dziecka. Moze ich uratowac tylko
przejscie przez Burze.
34 11.04. Ex. 6.02 2 2: Vera, Alina 25° 2%5 I: 11x12 pol — Zawiadywanie Armig ma by¢ jasne. — Dodaje sie zasade: Jeden z graczy V=9
2021 IT: 9x12 pol — Czy mozna i$¢ dalej za Morze musi zawiadywac Armig po kaz- A=9
Czerwone, jezeli zostal jeden dodat- dej rundzie.
kowy ruch? — Dodaje sie uszczegolowienie:
Jesli ma sie jeden dodatkowy
ruch w trakcie przejscia przez
Morze, nie mozna go wykorzy-
stac¢ poza Morzem.
35 11.04. Ex. 6.02 2 2: Vera, Alina 20° 2x5 I: 11x12 pol — Jezeli Dorosli przechodzg przez Morze — Dodaje sie zasade: Dorosli V=9
2021 II: 9x12 pol i trafia na pola dalekie od siebie, na Pustyni moga poruszac sie A=8

musza mie¢ mozliwo$¢ podejs¢ do sie-

bie oraz do Burzy.

w boki, nie wolno sie cofac.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
36 13.04. Ex. 6.02 3 3: Martina, Can, 45° 3x5 I: 11x12 pdl — Kiedy jeden z graczy dochodzi do — Dodaje sie zasade: Gracz, ktory M=12
2021 Alina II: 9x12 pdl celu jako pierwszy, wcale nie zyskuje dojdzie pierwszy do Ziemi A=10
przewagi. Obiecanej, po kazdej kolejnej C=9
rundzie dostaje o jeden punkt
wiecej.
37 13.04. Ex. 6.02 2 2: Can, Alina 20° 2%5 I: 11x12 pdl — Jak uzyska¢ rozpoznawalnos¢ planszy? Na planszy mozna umiescic¢ A=11
2021 II: 9x12 pol — Nastolatki: Czy Dzieci musza miec¢ zgode logotyp gry. C=9
Dorostego z cudzej rodziny na sgsiadu- Dodaje sie zasade: Jezeli
jacym polu na adopcje? Dorosty pomaga dorasta¢ Dziecku
— Wrrazie zgody Dorosty ma o jedna szanse z innej rodziny, otrzymuje dodat-
mniej na dorastanie wlasnego Dziecka, kowy punkt. Dziecko nie musi
chociaz dostaje jeden punkt. miec zgody Dorostego na adopcje,
czyli moze jag wymusic.
Jesli w trakcie rozgrywki
trzech graczy Dziecko nie ma
mozliwosci stac sie Nastolatkiem,
jest to sposob na gre przeciwko
trzeciemu.
W rozgrywce dwdch osdb
Dorosty, ktéry zostal wybrany, aby
zaadoptowac Nastolatka, zyskuje
przewage.
38 18.03. Ex.6.02 3 3: Agata, 35° 3x%5 I: 11x12 pol — Gra prowokuje ciekawe rozmowy i dys- Nie bylo elementow, ktore sie nie A=10
2021 Romuald, Alina IT: 9x12 pol kusije, zarty. podobaty. R=9

Al=8




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
39 18.03. Ex.6.02 2 2: Agata, Alina 20° 3x%5 I: 11x12 pol — Jest odpowiednia dla graczy w roznym — ZwyKkle rozgrywka dwoch osob Al=11
2021 I1: 9x12 pdl wieku, o r6znym poziomie trwa 20 minut. A=8
zaawansowania.
40 18.03. Ex.6.02 2 2: Agata, Alina 15" 3x%5 I: 11x12 pol Jest odpowiednia dla graczy w réznym W instrukcji ma by¢ strona: wpro- A=9
2021 IT: 9x12 pol wieku, o réznym poziomie wadzenie do tematu. Al=8
zaawansowania.
41 06.04. Ex.6.02 3 3: Filip, Agata, 30° 3%5 I: 11x12 pol Mozna chodzi¢ najdalej do Morza. Nowa zasada: Jesli graczowi udalo Al=11
2021 Alina (ASP) I1: 9x12 pol Mozna poswieci¢ Owce, aby zablokowac¢ sie przeprowadzi¢ cala rodzine z A=8
Dziecko innego gracza. Pustyni II do Ziemi Obiecanej, F=7
Przewaga pierwszego gracza: czy doda- otrzymuje dodatkowy punkt.
wac punkty po przejsciu do Ziemi
Obiecane;j?
Jakie sa ograniczenia w rodzeniu Dzieci
na Pustyni II?
42 06.04. Ex.6.02 2 2: Filip, Agata 15" 2x53 I: 11x12 pdl Kto moze poruszac sie figura za- Istnieje mozliwo$¢ zastosowania A=14
2021 II: 9x12 pol adoptowanego Nastolatka? Jesli dora- innej zasady do Nastolatka, ktory F=11
sta on przy Dorostym z innej rodziny, to dorasta w innej rodzinie. Figura
czy inny gracz moze sie poruszac jego zaadoptowanego Nastolatka
figurg? powinien sie poruszac tylko jeden
gracz.
43 08.04. Ex.6.02 2 3: Beata, Agata, 35° 3%5 I: 11x12 pol Pytania pojawialy sie rzadko i udalo sie Uwaga: uwidocznic¢ ograniczenie A=10
2021 Alina I1: 9x12 pol szybko ustali¢ odpowiedz. planszy. Al=10
Podobal sie pomyst graficzny i sposéb B=9

wykonania figur.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czasgry | Liczba | Pola na planszy Uwagi Rozwigzanie Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
II — Pustynia II)
44 08.04. Ex.6.02 2 3: Beata, Agata, 35° 3x5 I: 11x12 pol — Gra jednoczy graczy. Jest odpowied- — Nie bylo elementéw, ktére sie B=9
2021 Alina II: 9x12 pal nia dla os6b w rozny wieku, o roznym nie podobaly. Gra jest gotowa do A=9
poziomie zaawansowania. producji. Al=9
45 26.05. Ex 6.02 2 2: Ania, Alina 15" 2x5 I: 11x12 pol — Paleczka wyglada bardzo atrakcjnie. — Dobrze dziala zasada dodawania An=6
2021 II: 9x12 pol — Wizualizacja zasad bardzo pomaga. punktow za przeprowadzenie Al=10

calej rodziny.

— Burza dodaje ciekawe mozliwo-
$ci ruchdw. Pojawiaja sie sytu-
acje, kiedy mozna nie zauwazyc,
ze musisz wyprowadzac figure
z pola przez Burze, chociaz bylo

zaplanowane rodzenie Dzieci.

[132]




Aneks II: Slepe testowanie gry

05.02.2021 -16.04.2021

Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Obserwacja Whnioski/ Uwagi Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
II — Pustynia II)
1 05.02 Ex.6.01 2 2: Ilia, Maja 30° 2x5 I: 11x12 pol — Gracze startowali obok siebie i zajmo- Ograniczenie szerokosci planszy. I=10
2021 IT: 9x12 pdl wali wolne pola, mieli mniej interakcji. Na paleczce Armii moga sie pojawic M=7
zdobienia.
2 07.02. Ex.6.01 3 3: Ilia, Maja, 40° 3x5 I: 11x12 pol — Nastolatki pojawialy sie juz na Pustyni W zasadach nalezy wyrazniej podkre- I=10
2021 Andrij IT: 9x12 pdl L. §li¢, ze Dziecirodza sie tylko na Pustyni A=8
IT; dorastajg tam réwniez Nastolatki. M=6
Potwierdzenie: Owce przemieszczaja
sie 0 4 pola.
3 20.02. Ex.6.01 2 2: Jan, Denis 30° 2%5 I: 11x12 pol — W ukladzie dwdch graczy nie moze byc¢ Widoczne ograniczenie szerokosci -
2021 IT: 9x12 pdl ustawienia rodzin obok siebie. planszy.

— Niewlasciwy uklad poczatkowy unie-

mozliwial interakcje.

W zasadach gry nalezy wyrazniej
podkresli¢ sposéb ograniczenia plan-
szy w razie gry dwoch lub trzech

0s0b.

Aneks II: Slepe testowanie gry [135]




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czasgry | Liczba | Pola na planszy Obserwacja Whnioski/ Uwagi Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
IT — Pustynia II)
4 24.02. Ex.6.01 3 3: Zachar, Olya, 30° 3x%5 I: 11x12 pdl Gracze zmienili poczatkowy uklad figur Widoczne ustalenie, gdzie jest gora, D=9
2021 Denis II: 9x12 pol 0 90°. Uniemozliwilo to gre na Pustyni II. a gdzie dot. 0=8
Zasada pojawiania sie Nastolatkéw W zasadach nalezy wyrazniej pod- 7=6
i rodzenia Dzieci byta stosowana takze kresli¢ sposéb ograniczenia planszy
na Pustyni I. Spowolnilo to calg rodzine. w razie gry dwoch lub trzech osob.
Ksztalt figur Nastolatkow daje sie rozpo- Uwagi: stabilnos$c figur, szczegdtowosc
znac bez instrukgcji. opisu zasad ruchu.
Owce i Armia po planszy staczaly sie, Ksztalt figur jest atrakcyjny dla
powinny by¢ bardziej stabilne. dzieci.
Moze sie stworzy¢ sytuacja, kiedy gra-
cze zupelnie nie wejda w interakcje,
poniewaz kazdy bedzie sie staral urato-
wac wilasne figury i za matlo czasu jest na
strategie przeciwko innemu graczowi.
5 26.02. Ex.6.01 3 3: Zachar, Olya, 40° 3x%5 I: 11x12 pol Gracze ustalili wlasne zasady przejscia Uszczego6towi¢ zasady przejScia przez 0=9
2021 Denis I1: 9x12 pdl przez Morze. Morze oraz uscisli¢ role kostki. D=7
Pytanie: kiedy sie rzuca kostka? 7=17
6 05.02. Ex.6.02 3 3: Olya, Maria, 25° 3x53 I: 11x12 pol Rodzenstwo (8 i 10 lat) gra zupelnie Podczas grania w rodzinnym gro- -
2021 Artur I1: 9x12 pol inaczej: kto$ przeprowadza rodzine nie z dzie¢mi 8-10 lat uwidacznia sie

w grupie i stara sie maksymalnie chro-
ni¢ dzieci, kto$ woli przejs¢ do mety

z Nastolatkami, i to jak najszybciej.

psychologiczny elemeny gry. Rodzice
moga obserwowac zachowanie dzieci

w odniesieniu do modelu rodziny.




Test Data Wersja Liczba Uczestnicy gry Czas gry | Liczba | Pola na planszy Obserwacja Whnioski/ Uwagi Punkty
nr graczy figur (I-Pustynial,
II — Pustynia II)
7 05.03. Ex.6.02 3 3: Olya, Maria, 30° 3x5 I: 11x12 pol Stracenie figur przez dzieci mlodsze — Gra ma dodatkowa wartos$¢ dla -
2021 Artur IT: 9x12 pdl nie powodowato probleméw emocjo- rodziny, ktéra zna historie wyjscia
nalnych. Traktowaly to jako zdarzenie z Egiptu. Daje to pretekst do rozmowy.
abstrakcyjne.
8 09.03. Ex.6.02 3 3: Olya, Yevhen, 30° 3x5 I: 11x12 pol Zasady byly zrozumiale, nalezalo przy- — Nawet dla os6b niezaangazowanych 0=11
2021 Tetiana IT: 9x12 pdl pomniec ruch figur. w gry planszowe rozgrywka jest emo- Y=9
Gracze byli zainteresowani tematem cjonujaca i sprawia przyjemnosc. T=9
igra.
9 09.03. Ex.6.02 4 3: Olya, Yevhen, 40° 3x5 I: 11x12 pol W drugiej rozgrywce z udzialem czte- — Zwykle rozgrywka z udzialem czte- M=11
2021 Tetiana, Malvina IT: 9x12 pol rechgraczy gra dzialala sprawnie. rech oséb trwa 40 minut. 0=10
Y=10
T=9
10 16.04. Ex.6.02 2 2: Anna, Maciej - 3x5 I: 11x12 pol Rozbudowane zasady gry byly zbyt — W wypadku os6b niegrajacych w gry -
2021 IT: 9x12 pal trudne do samodzielnego nauczania sie lepsze byloby omdwienie zasad przez

przez osoby, ktore w ogdle nie grajg.

doswiadczonego gracza.

[138]




Aneks lll: Ankieta

Kwestionariusz z pytaniami dotyczacymi gry Exodus (gracze popro-

szono o wypelnienie ankiety do celéw badawczych).

Pytania

1. Data/ Imie/ Wiek

2.Jak czesto Pan/Pani gra w gry planszowe?

3. Czy jakie$ zasady gry byly niezrozumiale albo niedokladnie
wytlumaczone?

4.]Jezeli pojawialy sie pytania, prosze sprecyzowac, jakiego rodzaju.
5. Co Pan/Pani mysli o temacie gry. Czy zaproponowany $wiat byt
dla Pana/Pani interesujacy?

6. Co Pan/Pani mydli o szacie graficznej i aspekcie wizualnym gry?
7. Czy Pan/Pani chcialby/taby zagra¢ znowu? Jezeli tak, to ile razy?
8. Co Panu/Pani nie podobalo sie w grze?

9. Czy bylo wystarczajaco duzo interakcji miedzy graczami?

10. Jak by Pan/Pani opisal/ta grupe docelowa gry?

11. Dodatkowe uwagi, zalecenia, komentarze.

12. Jak Pan/Pani ocenia swoje zainteresowanie gra? (Od 1-10)

Aneks III: Ankieta[141]



Odpowiedzi

20/02 Denis, 39 lat. Prawie, wcale / MysleliSmy, ze kostki sg potrzebne
do gry, ale okazalo sie, ze chyba nie / Tak, ale chcialbym co$ zmie-
nic¢ / Byloby interesujace, gdyby patyk miat rysunki lub ozdobe.
Dodanie kilku rycin byloby fajne. Moze jakie$ szczegdty na figurach
owiec, moze oczy na figurach ludzi. / Zainteresowanie: 9.

22/02 Ilya, 11 lat. Prawie wcale / Tak, chetnie, wiele razy (4-6) /
Zainteresowanie: 10.

07/03 Olha, 38 lat. Co tydzien / Pytania byly, ale nie udato mi sie ich
sprecyzowac. UstaliliSmy wlasne rozwigzania / Pytanie: Kiedy sie
rzuca kostka, jak wyglada przejscie przez Morze? / Tak, bardzo faj-
nie i ciekawie / Tak, chetnie, wiele razy (9 i wiecej) / Uszczegbdlowic
zasady / Zainteresowanie: 9.

09/03 Eugene, 18 lat. Co kwartal/ Pytan nie bylo/ Bylo bardzo cieka-
wie zagra¢ w te gre. Bardzo mi sie spodobalo / Tak, chetnie, wiele
razy (9 i wiecej) / Wszystko mi sie podobato / Tak, calkiem / Grupa
docelowa: 6+/ Zainteresowanie: 8.

09/03 Tanya, 49 lat. Co kwartal / Przypomnienie ruchu figur / Bylo
ciekawie / Tak, chetnie, wiele razy (4-6)/ Zainteresowanie: 10.
16/03 Olya, 38 lat. Co kwartal / Pytania byly, ale nie udatlo sie ich
sprecyzowac. UstaliliSmy wlasne rozwigzania / Temat i forma reali-
zacji sa bardzo ciekawe/ Owce i Armia nie byly stabilne na plan-
szy 1 przewracaly sie, powinny by¢ bardziej stabilne / Zagram,
ale nie za czesto (4-6 razy) / Bardzo szybko sie rozwijaja wyda-
rzenia i jest malo czasu na stworzenie strategii /| Moze powstac

sytuacja, kiedy gracze zupelnie nie wejda w interakcje, ponie-
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waz kazdy bedzie sie staral uratowac swoje figury i za mato czasu
jest na strategie przeciwko innemu graczowi / Grupa docelowa:
rodzina, ktéra zna historie wyj$cia z Egiptu, dzieci w wieku gimna-
zjalnym. Dla dzieci mlodszych utrata figur moze by¢ trudna emo-
cjonalnie / Uwagi: stabilno$¢ figur, szczegdétowos¢ opisu zasad /
Zainteresowanie: 7.

10/04 Vera, 37 lat. Bardzo rzadko/ Pytan prawie nie bylo / Ciekawa
interpretacja. Wszystko wyglada sympatycznie / Tak, ale nie za
czesto (1-3) / w rozgrywce dwoch graczy brakowalo interakcji /
Bardziej dla dzieci / Zainteresowanie: 7.

01/05 Beata, 56 lat. Pytania pojawialy sie rzadko i udalo mi sie
szybko ustali¢ odpowiedz / Pytania o przej$cie do Morza / Gra jest
bardzo intrygujaca i ciekawa. Podoba mi sie¢ pomyst i sposéb zapro-
jektowania / Podoba mi sie pomyst graficzny i sposéb wykonania
figurek / Chetnie, wiele razy (bez ograniczen) / Oj tak, duzo interak-
cji!/ Nie bylo momentow, ktére mi sie nie podobaly / Grupa doce-
lowa: rodzina, dzieci 6-15, nastolatki / Swietnie spedzony wieczor /
Zainteresowanie: 10.

01/05 Agata, 55 lat. Co roku / Temat nowatorski, odkrywczy zaréwno
dla dzieci, mlodziezy i dorostych. Gra ma wyjgtkowe znaczenie
historyczne i religijne, a przez to edukacyjne / Pieknie stonowana
oprawa plastyczna, dostosowana kolorystycznie do tematu gry /
Tak, chetnie, wiele razy (9 i wiecej) / Uwagi: uwidoczni¢ ogranicze-
nie planszy/ Tak, ta gra socjalizuje / Grupa docelowa: od 9 do 99 lat/

Zainteresowanie: 10.
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