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Klub Gier Niekomputerowych — miejsce dla mtodych

Streszczenie: Biblioteki podejmujg starania, by zmieni¢ swoj wizerunek ze sktadnic i wypozyczalni ksigzek
W howoczesne, tetnigce zyciem intelektualne centra kultury. Rolg bibliotekarza jest nie tylko pozyskac uzyt-
kownikow ksigznicy, ale poprzez réznorodne dziatania pozyskac czytelnika ksigzki. Poprzez zajecia, jakie
odbywajg sie w bibliotece, mozna pokazaé, ze ksigzka to zaproszenie do zabawy, przygody, $wiata niczym
nieskrepowanej wyobrazni. W artykule zaprezentowano Klub Gier Niekomputerowych, ktéry dziata przy Bi-
bliotece Miejskiej w Ciechocinku juz pie¢ lat. Scharakteryzowano narracyjne gry fabularne, do jakich nalezg
gry RPG, mocno zakorzenione w literaturze. Biblioteki sg dobrym miejscem na sesje RPG.

Stowa kluczowe: gry planszowe, Role Playing Game, Biblioteka Miejska w Ciechocinku

Wprowadzenie

Dzis miodziez spedza wiele wolnego czasu przy grach komputerowych. Nie mniej jednak
po zorganizowaniu w Miejskiej Bibliotece Publicznej w Ciechocinku pierwszej nocnej sesji
RPG — gry towarzyskiej opartej na narracji, majgcej zacheci¢ mtodziez do przyjscia do bi-
blioteki, znalezli sie chetni, ktorzy zastgpili czesciowo klawiature, pad i myszke otowkiem
oraz kartkg papieru. Po pierwszej sesji uméwilismy termin kolejnego spotkania. Dzi$ spo-
tykamy sie od pieciu lat raz, dwa razy w miesigcu. Sesje odbywajg sie w godzinach p6zno-
wieczornych. Krotko po pierwszej sesji pojawito sie dwoch gimnazjalistow z prosbg o zor-
ganizowanie sesji rowniez w czasie dnia. Powstata wiec ,mtodziezéwka” spotykajaca sie
co tydzien w soboty o godzinie 13.00. Do biblioteki zakupiono podreczniki systemowe i gry
planszowe. Tak powstat Klub Gier Niekomputerowych.

Na poczatku sesje gier RPG, ktére w odréznieniu od gier komputerowych powstatych na
kanwie fabularnych RPG znanych jako cRPG (ang. computer Role Playing Game), oparte
sg o podreczniki systemowe, prowadzili poproszeni przez bibliotekarki czytelnicy bedacy
doswiadczonymi twdércami scenariuszy gier RPG. Dzi$ sesje prowadzg tez mtodsi uzyt-
kownicy, ktorzy doswiadczenie zdobyli na sesjach w bibliotece. Zacheca to znéw nowych
graczy, ktérzy grajgc uczg sie. Wiele oséb pogtebia swoje zainteresowania, siegajgc po
roznorodne ksigzki zwigzane tematycznie z dang gra.

Gry planszowe dostepne sg dla czytelnikbw w godzinach otwarcia biblioteki. Duzg popu-
larno$cig cieszg sie gry: ,Dixit”, ,Kolejka” oraz ,Neuroshima Hex”. Czasem planszdwki wy -
korzystywane sg do uzupetnienia zaje¢, np. gra ,Znaj znak” zawierajgca symbole dotycza-
ce najnowszej historii Polski urozmaicita zajecia pt. ,Kto Ty jeste$?”, a gra ,Kolejka” wzbo-
gacita dyskusje w Mtodziezowym Klubie Ksigzki na temat czaséw PRL, przy okazji oma-
wiania ksigzki Andrzeja Pilipiuka Wampir z M-3.
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IIl. 1. Dzieci grajace w gre planszowg ,Kolejka”
Zrodlo: fot. L. Wasilewska.

Czym s3 narracyjne gry fabularne

Narracyjng gre fabularng (ang. Role Play Gaming — RPG) mozna poréwnaé do dzieciecej
zabawy w policjantéw czy superbohateréw. Jest to zabawa, ktéra rozgrywa sie w wyobraz-
ni. Gracze tworzg wiasng postac¢, wybierajgc jg sposrod archetypow przedstawionych
w podrecznikach, okreslajgcych zasady danego systemu i personalizujg jg poprzez
dobranie indywidualnych cech, réwniez okreslonych przez podrecznik oraz stworzenie
wczesniejszej historii wlkasnego bohatera. Postaci bohateréw graczy (BG) wspdlnie
przezywajg przygody przedstawione w scenariuszu przygotowanym przez narratora, czyli
Mistrza Gry (MG). Zadaniem MG jest nie tylko utozenie fabuty, ale réwniez pilnowanie
przebiegu rozgrywki, zgodnosci z zasadami zawartymi w podreczniku irozstrzyganie
sporéw miedzy bohaterami graczy. Rozgrywka opiera sie na dialogu pomiedzy graczami
a MG. Gracze deklarujg akcje, czyli moéwig, co majg zamiar zrobi¢ w przedstawionej
sytuacji, natomiast prowadzacy gre mowi o konsekwencjach dziatan. O sukcesie czy
porazce poszczegolnych dziatan takich, jak np. walka, decyduje rzut odpowiednimi koScmi
do systemu, w ktérym dzieje sie rozgrywka. O sposobie interpretacji rzutow decyduje
mechanika gry — zbiér zasad zawartych w podreczniku dla danego systemu.

Zazwyczaj sg to rzuty kosémi decydujgce o powodzeniu danej akcji zadeklarowanej przez
gracza, nazywane testami. Udany test pozwala wygra¢ w potyczce, otworzy¢ zamek
w drzwiach czy zdoby¢é od rozmoéwcy potrzebne informacje. Kosci majg roézng liczbe
Scianek: od tradycyjnych 6-sciennych zwanych k6, do k100, czyli rzutu dwoma k10, gdzie
jeden wynik okresSla warto$¢ dziesietng, a drugi jednosci. W niektorych systemach
uzywane sg réwniez karty do gry lub Zetony.

Testy mogg by¢ rdznej trudnosci, a okresla je MG. Przyktadowo test tatwy bedzie miat
miejsce, kiedy BG otwiera zamek drzwi w jasnym pomieszczeniu, test trudny — jesli bedzie
musiat je otworzy¢ w ciemnosciach.
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MG zazwyczaj ma przygotowany scenariusz, czyli ramowy plan przygody, zarys intrygi czy
wskazdéwki do rozwigzania zagadek. Zadaniem MG jest rowniez opis otaczajgcego $wiata,
tego, co gracze widzg, czujg, styszg oraz ich réznych przeczué. Czesto scenariusze sg
wymyslane przez MG, ale mozna tez korzysta¢ z gotowych, wiele ich mozna znalez¢
w czasopismach poswieconych tematyce gier RPG, podrecznikach systemowych i dodat-
kach do gier czy w internecie. Sposob prowadzenia moze by¢ dwojaki: przygoda liniowa,
gdzie gracze osiggajg z gory okreslone przez MG punkty scenariusza albo rozgrywka typu
Sandbox, w ktérej to gracze decydujg, w jakim kierunku potoczy sie przygoda. Spotkanie
sie graczy na jednej grze nazywane jest sesjg. Sesje mogg fgczy¢ sie jednym dtuzszym
scenariuszem — jest to tzw. kampania. Scenariusze opierajg sie na réznych gatunkach fa-
bularnych i to one okreslajg nastrdj na sesji. Mogg to by¢ takie gatunki, jak kryminat, hor-
ror, przygoda, thriller, basn, opowies¢ drogi czy space opera.

Mistrz Gry ma za zadanie przedstawi¢ graczom fabute. Na jej potrzeby moze tworzy¢ bo-
hateréw niezaleznych (BN), ktérych odgrywa sam. Improwizuje sceny, w jakich rozgrywa
sie akcja, i decyduje, co zrobic, jesli gracze idg w ztym kierunku. Jest rowniez odpowie-
dzialny za opisy zaréwno okolicy, w jakiej znajdujg sie gracze, jak i za opis ich doznan —
mowi, co styszg, widzg czy czuja.

W podrecznikach systemowych mozna odnalez¢ state elementy, takie jak wyjasnienie,
czym sg fabularne gry RPG, objasnienie termindw uzywanych podczas gry, przyktad roz-
grywki, opis $wiata, w ktérym toczy sie gra (nazywany tez settingiem) wraz z jego historig,
opis bohateréw oraz mechanika gry. Gracz tworzy wtasng posta¢ w oparciu o podrecznik
systemowy, gdzie zazwyczaj w rozdziale poswieconym tworzeniu BG zawarte sg archety-
py (najczesciej rasy, klany) oraz cechy dodatkowe (umiejetnosci, atrybuty czy zdolnosci
wynikajgce np. z wybranej profesji czy miejsca pochodzenia postaci).

Wybrane badz wylosowane cechy, od fizycznych okreslajacych wyglad, site czy krzepe
przez talenty do umiejetnosci nabytych, gracz zapisuje w Karcie Postaci. Po zakohczonej
sesji MG rozdziela punkty doswiadczenia, za ktore gracz moze potem rozwing¢ postac,
np. zwiekszy¢ jej site czy umiejetnosci za okreslong liczbe punktéw. MG rozdaje punkty za
czyny BG, odgrywanie postaci i udane akcje.

Narrator na potrzeby sesji tworzy bohaterow niezaleznych (BN), czyli wszystkie postaci
wystepujgce w fabule, ktére nie sg stworzone przez graczy. Moga to by¢ kupcy sprzedajg-
cy potrzebny graczom ekwipunek czy miejscowa ludnos¢, od ktérej mozna zasiegng¢ po-
trzebnych do rozwigzania zagadki informacji. Sg to réwniez wrogowie i czarne charaktery,
z jakimi stoczy¢ majg walke BG.

Ciekawym aspektem w grach RPG jest to, Zze gracze zwykle nie rywalizujg ze sobg. Za-
zwyczaj stanowig druzyne i grajg przeciwko ztu panujgcemu w przedstawionym swiecie.
Ztem moze by¢ postac, moc lub system panujgcy w danym settingu. Przygody mogg mieé
charakter epicki, gdzie druzyna chwalebnie ratuje swiat przed zagtadg, mogg miec¢ rowniez
charakter mniej szumny i uratowa¢ pojedynczg wioske czy inne zazwyczaj stabsze czy
bezbronne postaci.
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Jedna sesja w Bibliotece Miejskiej w Ciechocinku trwa od trzech do dziewieciu godzin.
Liczba graczy przy jednym stole to MG oraz co najmniej jeden do dziewieciu graczy. Opty-
malna liczba graczy, zapewniajgca ptynng rozgrywke, bez chaosu, to trzech, czterech gra-
czy. Na poczatku mieliSmy jeden stét, obecnie gramy na dwa stoty, czyli rownoczesnie to-
czg sie dwie niezalezne od siebie gry. Na potrzeby sesji przygotowuje sie czasami listy ze
wskazdéwkami, mapy, Spiewa sie chwalebne ballady o wcze$niejszych dokonaniach posta-
Ci, gracze przynoszg gadzety zwigzane z odgrywanymi postaciami. Podczas sesji zwycza-
jowo przyjeta jest jedna przerwa, podczas ktdrej zamawia sie pizze. Czasem gracze przy-
noszg domowe ciasto i ciasteczka, czesciej chipsy i cole. Tworzy to dobrg atmosfere
wsrod grajacych i sprzyja kolejnym spotkaniom.

Korzysci z grania w RPG

Organizacja sesji RPG przynosi wiele korzysci zaréwno bibliotece, jak i graczom. Zorgani-
zowanie sesji, czyli jednego spotkania, nie wymaga duzych naktadéw finansowych. Po-
trzebne jest do tego miejsce, wydrukowane karty postaci oraz kosci, w zaleznosci od sys-
temu, w jaki sie gra. Na poczatek wystarczyty dwie kostki k10 dla wszystkich graczy, bi-
blioteka udostepnita miejsce.

Gry RPG s3g powigzane z literaturg piekng, gtdwnie fantasy i literaturg sf, ale réwniez z po-
pularnonaukowq. Organizacja sesji w bibliotece moze wiec promowac literature i zachecac
graczy do wypozyczania ksigzek.

W MBP w Ciechocinku znajduje sie niewielki dziat z podrecznikami i literaturg dotyczacag
gier fabularnych. Czes¢ z nich zostata zakupiona przez biblioteke, czes¢ ze sktadek gra-
czy, ktére zainteresowani sami zaproponowali. Sktadka wynosi 1 zt za sesje (mtodziez
uczgca sie ma 50% znizki), a pierwsza sesja jest za darmo. Pomimo niewysokiej kwoty
sktadkowej udato sie kupi¢ podreczniki o tgcznej wartosci okoto 400 zt. W zasobach biblio-
teki znajdujg sie rowniez archiwalne numery czasopisma ,Magia i Miecz” (zawierajgce
m.in. gotowe scenariusze przygdd i wiele wskazéwek dla Mistrzéw Gry oraz graczy) oraz
nowe — prenumerata zostata ufundowana przez jednego z uzytkownikéw biblioteki.

Uczestnicy ustanowili swoisty kontrakt, czyli Regulamin Klubu Gier Niekomputerowych,
okreslajgc wtasne zasady funkcjonowania klubu. W$rdd nich mowa jest o szacunku do in-
nych graczy oraz Mistrza Gry, tolerancji wobec innych cztonkéw klubu.

Wbrew powszechnej opinii, ze gry komputerowe czy sesje RPG to tylko sposdb na spe-
dzenie wolnego czasu, ze wigzg sie z czarng magig i propagowaniem przemocy, fabularne
gry RPG majg wiele pedagogicznych aspektow. Ustalenie zasad w klubie i odpowiedzial-
nos¢ za ich przestrzeganie jest dobrym przyktadem socjalizacji. Gra to dziatanie zespoto-
we w $wiecie fikcyjnym, a gracze na potrzeby scenariusza dgzg zazwyczaj do wspdolnego
dziatania. Kazdy z graczy ma okreslone przez wybrany archetyp predyspozycje. Gra War-
hammer (WH) to dobry przyktad, gdzie kazdy z graczy moze dokona¢ wyboru pomiedzy
czterema rasami-archetypami: elf — zazwyczaj zwinny i dobrze strzelajgcy badz parajacy
sie magia, krasnolud — tegi i silny, niziotek — sprytny i towarzyski oraz cztowiek — moze roz-
wija¢ sie w dowolnym kierunku, tworzg bardzo zréznicowang, ale tez uzupetniajgcy sie
druzyne, potrafigcg stawi¢ czofa kazdej zagadce czy wyzwaniu ujetym przez MG w scena-
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riuszu gry. Warty podkreslenia jest fakt, ze gracze ucza sie rowniez wzajemnej toleranc;ji
podczas przezywania wspolnych przygdd. Historia Swiata przedstawiona w podreczniku
do WH opisuje wielki konflikt pomiedzy krasnoludami a elfami. Obie rasy zyjg obok siebie
i pomimo duzej niecheci sytuacje zmuszajg je do wspodlnego dziatania. Literackim odnosni-
kiem bedzie tu przyktad zaczerpniety z literatury fantasy — Legolasa oraz Gimliego z Wtad-
cy Pierscieni Johna Ronalda Reuela Tolkiena.

Podczas gry niemoralne czy niewtasciwe zachowania postaci odgrywanej przez gracza
majg swoje przykre konsekwencje w postaci zainteresowania wtadz w $wiecie fikcyjnym,
zamkniecia BG w lochach czy wiezieniu czy utraty poczytalnosci. Przyktadowo w WH nad-
mierne spozywanie alkoholu skutkuje testem tzw. Mocnej Glowy, ktory jesli sie nie uda,
daje ujemne wartosci do pozniejszych testow walki czy negocjacji. Mtody cztowiek moze
poprzez zabawe doswiadczyC negatywnych skutkéw réznych decyzji.

Gry RPG poszerzajg wiedze. Przygotowania do sesji, tworzenie wtasnej postaci czy pisa-
nie scenariusza przygody wymagajg przeczytania podrecznika okreslajgcego uniwersum,
w jakim toczy sie gra, czesto tez poszukiwania informacji z wielu dziedzin nauki, takich jak:
mitologia, archeologia, numizmatyka, prawo, astrofizyka, kulturoznawstwo, historia czy
medycyna. Przyktadowo, aby stworzy¢ posta¢c Wdowy w grze ,Dzikie Pola”, nalezato za-
gtebic sie w prawo spadkowe w wieku XVII, gdyz w tym czasie miata rozgrywac sie fabuta.
Osoba przygotowujgca scenariusz do systemu ,Wolsung” musiata przestudiowa¢ budowe
i zasady dziatania maszyn parowych oraz historie budowy kolei na ziemiach polskich
w wieku XIX. Wiekszos¢ graczy chcac mie¢ bardziej efektywng bron i mocniejszy, ale
w miare lekki pancerz ochronny, zgtebia tajniki kowalstwa czy poznaje rozne rodzaje broni.

Gracze muszg wykazacé sie kreatywnoscig w wielu momentach gry, kiedy potrzebujg pew-
nych informaciji, chcg zakupic¢ sprzety potrzebne do ekwipunku, dogadac sie miedzy sobg
czy rozwigzac tajemnice np. zamknietych drzwi. Poprzez burze mdzgow, dyskusje i wspol-
ny wyboér najlepszego rozwigzania uczg sie pracy w zespole. Kreatywnos¢ i pomystowosc,
a takze wiedza wykorzystywana w grze pozwalajg czesto graczowi na budowanie autory-
tetu w grupie, co prowadzi do poprawienia samooceny w swiecie realnym. Poprawia to po-
czucie wiasnej wartosci, a takze sprzyja budowaniu przyjazni miedzy uczestnikami sesji.
Pod przykrywkg bohatera gracza mtody cztowiek moze rowniez bezpiecznie wyrazac¢ swo-
je mysli i poglady oraz tworzy¢ wtasny kodeks postepowania.

Nie tylko odgrywanie postaci podczas sesji ¢wiczy wyobraznie. Wielu graczy odkrywa
przyjemnos¢ z pisania scenariuszy, wierszy, listow, tworzenia map czy rysunkéw. Podczas
sesji powstajg czesto rysunki postaci.
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Il. 2. Rysunek przedstawiajgcy BG podczas jednej z przygdd. Zrédto: aut. Mitosz Kurtys.

Organizowanie sesji RPG mozna wykorzystaé do promoc;ji literatury zaréwno fantastycz-
nej, jak i klasycznego kanonu literatury pieknej. Juz sama fabularna sesja RPG jest pewng
interaktywng forma literatury, tworzong na podstawie zapisanego wczesniej rysu przygody,
czyli scenariusza. Z opisow miejsc, sytuacji oraz dialogbw miedzy graczami a MG tworzy
sie pewna historia. ,Czytelnik” w tym przypadku sam jest jednym z bohateréw i ma wptyw
na ksztatt opowiesci. Przy tworzeniu postaci BG czesto gracze czerpig z poznanych
w ksigzkach bohateréw. Przyktadem moze by¢ posta¢ Halszki, dumnej i bogatej, lecz nie-
szczesliwej w mitosci, zaczerpnietej z ksigzki Ja jestem Halderd Elzbiety Cherezinskie;,
czy Jack inspirowany postacig Jacka Soplicy, awanturnik, bandyta stojgcy na czele gangu
motocyklowego, ktoéry zakochuje sie w corce lokalnego przywodcy mafii, cierpi z tego po-
wodu, zatraca sie w pijanstwie, a spotkany wampir niczym przeznaczenie daje mu drugie
zycie — kare za jego niecne postepki. Wtedy Jack postanawia wréci¢ na dobrg droge. Jesli
chodzi o klasyczny kanon lektur, inspiracjg dla postaci moze by¢ réwniez Zbyszko z Bog-
danca z powiesci Krzyzacy Henryka Sienkiewicza czy doktor Bernard Rieux z Dzumy Al-
berta Camusa.

Literature piekng warto wykorzysta¢ rowniez do budowy i opiséw swiata. Mozna wykorzy-
sta¢ wiekszo$¢ przeczytanych opisow otoczenia w ksigzkach. Przyktadem jest Pachnidto
Patricka Suskinda lub poematy Jana Kasprowicza, Bolestawa Lesmiana czy Konstantego
lldefonsa Gatczynskiego.

Stat przy drodze prochniejgcy stary, czarny krzyz, mrok oplatat go wokofo w podwieczorng
cisze. Podziurawiony byt kulami z dawno umilktych bitw. Siadywata przy nim dusza, ranne
Snigca blaski. Mnogi tedy ttum przechodzit, gtuchy szumiat wiatr, a pobliski staw gtebokag
spogladat tesknicg. O pétnocy, na przecznicy blady ptomyk kwitt: Hej! — moéwiono —
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Skarby lezg ukryte pod krzyzem — oto fragment poematu Kasprowicza Stary, czarny
krzyz, ktéry mozna wykorzystac jako wstep do ciekawej przygody. Wiele barwnych opiséw
scen bitewnych mozna odnalezé w tworczosci Henryka Sienkiewicza, ktére mozna
wykorzysta¢ potem w swojej przygodzie. Warto tez siegngc po ksigzki Agathy Christie, aby
pozna¢ przedmioty uzytkowe w latach 20. XX w., budujgc przygode w tym czasie. Gry
RPG to dobry pretekst, aby przedstawi¢ i przede wszystkim zacheca¢ do wykorzystywania
dostepnych w bibliotece ksigzek do budowy przygdd, scenerii czy przy tworzeniu postaci.

Korzysci z uczestnictwa w sesji RPG jest wiele. Jest to przede wszystkim zabawa, dzieki
ktorej odreagowuje sie stres, zaspokaja poczucie przynaleznosci do grupy. To dzielenie sie
emocjami i budowanie relacji miedzy ludzmi. Gry RPG to dobry sposéb na spedzenie wol-
nego czasu wsrod ludzi o podobnych zainteresowaniach i podobnym poziomie intelektual-
nym.
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