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Mapa narzedzia i stowniczek

Niniejsze narzedzie powstato, aby utatwi¢ osobom z niepetnosprawnosciami w wieku 13-18
lat poszerzanie swoich kompetencji i samodzielnosci.

Serce narzedzia stanowi gra planszowa. Rozgrywana etapami, tydzien po tygodniu
przypomina graczom, ze trzeba wcigz ¢wiczy¢ i powtarza¢ wykonywanie pewnych
czynnosci, by pewnego dnia opanowac¢ je w petni.

Pomiedzy spotkaniami z grg, uczestnicy otrzymywaé bedg zgrywalizowane misje i zadania
zwigzane z treningiem konkretnych umiejetnosci w prawdziwym zyciu. Misje bedag
powigzane z grg swojg forma i logikg wymagan. Tak wiec trenowanie prawdziwych
umiejetnosci bedzie tatwiejsze dzieki zaangazowaniu w gre.

Stowniczek

Spotkanie z grg - cyklicznie odbywajgce sie spotkania grupy korzystajgcej z narzedzia.
Podczas spotkan rozgrywany jest fragment gry planszowej, przydzielane oraz rozliczane
sg misje i zadania.

Karta gracza - karta, na ktérej opisana jest postac, w ktorg wciela sie dany gracz. Oprdocz
tego znajduje sie na niej miejsce do zapisywania zdobywanych przez graczy bonusow

(w grze) oraz wykonanych zadan i misji (pomiedzy spotkaniami).
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Wyzwanie fabularne - karty opisujgce wyzwania, przed ktérymi stajg uczestnicy podczas
spotkan z grg. Wyznaczajg cele graczy na dane spotkanie oraz przedstawiajg kolejny
fragment historii. Na kazdym spotkaniu rozgrywane jest jedno wyzwanie fabularne.

. ®o przybyciu do Bodestadt - najstarszego i najwspanialszego miasta
 @odziemi, lezqcego na najwyzszych zamieszRafych poziomach - rozgla
| sig za jaRims zajeciem dla zajeciem dla grupy awanturnikow, takiej jak,
| Wasza. SzybRo trafiacie na ogfoszenie wystawione przez Burmistrza,
* pilnie poszuRujacego smiatkéw gotowych uporaé sie z wodg zalewajacq
 ratuszowe piwnice. SKuszeni atrakeyjnym wynagrodzeniem, zglaszacie sig
do ratusza.

Whbierzcie wode i zatamujcie przecieRi: 4 Grzebanie, 2 Blotko
Stwérzcie odplywy: 3 MajsterRowanie, 2 Wspinanie, 1 Grzebanie
Oddzielcie tamq zalang czesé piwnic od suchej: 3 Gaz wybuchowy,
1 Majsterkowanie, 1 BfotRo, 1 Grzebanie

adidh
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Karty przygdd - zawierajg przerdzne przygody czekajgce na graczy podczas planszowej
czesci rozgrywki. Na kazde spotkanie przygotowana jest talia z przygodami o odpowiednim
stopniu trudnosci.

KARTA PRZYGODY

Karty akcji - karty, ktérymi grajg gracze. Stuzg im one do realizowania napotkanych
przygod.

] ‘u

BLOTKD

GAZ
WYBLUCHOWY

DOCIEKLIWOSE |

Dociekliwosé

I A

MAGICZNY GRZEBANIE

KAMIEN MAJSTERKOWANIE |

Magiczny kamien Majsterkowanie Grzebanie
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WSPINACZKA SPOKAJ PRZEPOWIEDNIA

Przepowiednia
(zastepuje dowolng inng karte
podczas realizacji przygoéd)

Wspinaczka Spokdj

Bonusy — zdobywane przez graczy dzieki realizacji wyzwan fabularnych i przygdd. Bonusy
powigzane sg z typami kart akcji i pozwalajg zastepowac karty danego typu podczas

realizacji przygad.

Zadanie - opisuje podstawowg czynnosé, ktorg uczestnik moze trenowaé pomiedzy

FﬂDFlstmm
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Misja - opisuje bardziej ztozong czynnos¢, ktdrg uczestnik moze trenowac pomiedzy
spotkaniami z gra (np. przygotowanie positku). Zaliczenie misji odbywa sie poprzez
zaliczenie sktadajgcych sie na nig zadan.

Karty eliksir6w - nagrody za wykonywanie podjetych zadan i misji. Zdobywa sie je trenujgc
umiejetnosci w prawdziwym zyciu, a stosuje w swiecie gry planszowej. Eliksiry pozwalajg
zastgpi¢ 3 karty akcji danego typu.

3
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BEOTKO BAZ " DOCIEKLIWOSE |

WYBLCHOWY
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GRZEBANIE

PRZEPOWIEDNIA

Plansza — przedstawia platanine podziemnych korytarzy, na niej toczy sie rozgrywka gry

planszowej.
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Fabuta

Podczas o$miu spotkan z gra, gracze mierzg sie z kolejnymi wyzwaniami fabularnymi,
odkrywajgc stopniowo dalsze losy swoich bohateréw i catego podziemnego $wiata. Swiat
gry i dziejgca sie w nim historia to jeden z istotnych elementéw budujgcych zaangazowanie
graczy i motywacje do wykonywania kolejnych zadah. Dlatego tak wazne jest dbanie o to,
by gracze zapoznawali sie ze wszystkimi elementami fabuty: wprowadzeniem, opisami
postaci, przygdd i oczywiscie wyzwan fabularnych.

Wprowadzenie

Wiele tysiecy lat temu na Swiecie zyli magowie. Nie byto ich wielu, a ich potega byfa
ogromna, dlatego tatwo zdobywali stawe, wiadze i bogactwo. Byli podziwiani, a czesto wrecz
czczeni. Czuli sie jak bogowie i kazdy chciat uwazac siebie za najpotezniejszego. Wzajemne
przechwatki szybko zamienity sie w pojedynki, a pojedynki - w wojne. Konflikt narastat,
miotane zaklecia stawaty sie coraz grozniejsze, az w koncu zupetnie wymknety sie spod
kontroli. Rozpoczat sie czas wielkich kataklizmow i klesk zywiotowych, ktéry pozostawit $wiat
skuty w mroznym uscisku. Cata planeta zostata uwieziona pod wielokilometrowg skorupg
lodu.

Niewielu przezyto ten mroczny czas. Ci, ktérym sie udato, schronili sie pod ziemig.

Im bardziej $wiat zamarzat, tym gfebiej rozciggaty sie tunele nowej, podziemnej populacji.
Wiele pokolen mineto od czasu Wielkiego ZejsScia. Warunki podziemnego zycia odcisnety
pietno na potomkach pierwszych uciekinieréw, dostosowujgc ich ciata i zdolnosci do $wiata
pod powierzchnig. Niektorzy zyskali ogromnag site i koriczyny utatwiajgce kopanie. Inni
utracili wzrok i wyksztafcili zupetnie nowe zmysty, pozwalajgce im na odnajdywanie sie

w ciemnoS$ciach. Nieustannie z roznych stron dochodzity plotki o nowych, niezwyktych
postaciach.

Z biegiem lat podziemny $wiat rozwijat sie, a Zyjgce w nim stworzenia koegzystowaty

we wzglednej zgodzie i harmonii.

Az do momentu, w ktérym do najwiekszego miasta podziemi - Bodensztadu - zaczefy
sptywac wiesci o coraz czestszych przypadkach przeciekoéw na gornych poziomach,

a podftopien na dolnych.

Czyzby Swiat na powierzchni zaczynat topniec¢? Czy w zwigzku tym Bodensztad i reszte
podziemia czeka zagtada? Aby to sprawdzic, w kierunku powierzchni zostaje wystana
ekspedycja najodwazniejszych Smiatkéw...

Postaci

Gracze wcielajg sie w cztonkdw tej ekspedycji. Mogg oni wybiera¢ sposrod 10
fantastycznych bohaterow:
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Krecioreki - bardzo silny, obdarzony wielkimi topatkami zamiast dtoni. 90% jego
masy ciata to miesnie. Swietnie kopie, cho¢ jest niezdarg. Czasem wpada na rézne
rzeczy... Ma swietny wech.

Rodzenstwo Mrowaczy - dwanascioro matego rodzenstwa o wspélinym umysle.
Moga budowaé z siebie mosty, stuzy¢ za line, lub drabine. Z nudéw urzgdzajg bojki
i rozrabiajg. Ach, te dzieci...

Larka - moze zmienia¢ sie w to, co chce i kiedy chce, by nastepnie powrécic

do swojej ulubionej postaci larwy. Wolno sie porusza i $pi kiedy tylkomoze,

w kazdym dostepnym miejscu. Ciezko jg dobudzi¢, warto mie¢ wtedy przy sobie
jakies pozywienie, bo staje sie agresywna.

Swietlanka - podczas wedréwki przez tunele potrafi o$wietlié mroki podziemi. Wabi
ofiary obietnicg wigzki utesknionego swiatta w nieprzeniknionej ciemnosci korytarzy.
Kiedy trafi na wroga, moze go zmyli¢ btyszczgcym “zajgczkiem”, a nawet oslepié.
Wizjerka - cho¢ nie ma oczu, wypuszcza dtugie, czute nogogtaszczki, dzieki ktérym
wyczuwa trzesienia ziemi i tgpniecia. W swojej niepatrzgcej gtowie widzi i czuje cate
sieci korytarzy. Chodzg plotki, ze widzi i czuje réwniez dusze innych istot.

Leonka - smukia i wysoka, musi sie garbi¢ podczas wedréwki tunelami. W jednej
chwili potrafi sie wtopi¢ w otoczenie. Ma bardzo donos$ny gtos, ktéry niesie sie
korytarzem przez dziesigtki kilometrow. Lepiej jej nie rozémieszac, bo zwrdci

na druzyne uwage wszystkich drapieznikéw.

Bombiusz — nalezy do pulchnych, krotkonogich bulwiakow. Moze wysadzac
korytarze kontrolowanymi wybuchami gazéw. Wybuchy stajg sie niekontrolowane,
kiedy Bombiusz czuje strach. Trzeba go wtedy szybko uspokoi¢, bo gazy uderzajg
nie tylko w mury, ale i w nozdrza.

Dzdzownik - gtdbwny medyk w catym Bodensztad. Jedyny na cate miasto dystrybutor
glizdogluta o dziataniu uzdrawiajgco-regenerujgcym. Glizdownik jest bardzo
elastyczny. Moze jednoczesnie opiekowac sie dwoma chorymi kazdym z dwoch
swoich koncow. Nie lubi taskotek.

Pancerniacz - silny dzwigacz. Ma twardy pancerz, dzieki ktéremu czionkowie
druzyny mogg unikngé¢ wielu nieszczes¢. Podtrzymuje korytarze i nie straszna mu
walka, bo tej chityny nic nie przebije. Kiedy jednak trzeba uciekac, zwija sie w kulke
i szybko turla korytarzami.

Klebuch - ta przesympatyczna postac to serce druzyny. Ma puszystg, milusig siers¢
i duzo ciata do tulenia. Z fatwoscig uspokoi najwiekszg marude. Gdyby ktokolwiek
przemokt, Ktebuch z przyjemnoscig ogrzeje go w swoich ramionach ifatdach.
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Instrukcja gry planszowej

Materiaty

Kartypostaci - zawierajg podstawowe informacje o postaci i stuzg graczom do zapisywania
zdobywanych podczas gry bonuséw. Wydrukuj po jednej karcie dla kazdego gracza.
Plansza - gracze poruszajg sie po niej pionkami. Wydrukuj jedng plansze dlagrupy.

Pionki - reprezentujg pozycje graczy na planszy. Nie sg dotgczone do zestawu.

Karty przygdd - opisuja niezwykte sytuacje, ktore bedg spotykac naszych bohateréw
podczas ich wedréwek. Wydrukuj po jednej sztuce kazdej karty z pliku.

Karty akcji - dzieki nim gracze bedg mogli realizowac¢ przygody. Wydrukuj po osiem sztuk
kazdej karty z pliku.

Karty wyzwan fabularnych - opisujg sytuacje i warunki zwyciestwa graczy na danym etapie
gry. Wydrukuj po jednej sztuce kazdej karty z pliku.

Kostka do gry - nie jest dotgczona do zestawu.

Przygotowanie gry

Kazdy gracz wybiera postagé, ktdrg bedzie grat i ktadzie jej karte przed sobg - raz wybranej
postaci nie bedzie mozna zmieni¢ podczas zadnego z 8 spotkan z gra.

Nastepnie wybiera jedno z pdl startowych na planszy i umieszcza na nim swaj pionek.
Prowadzacy tasuje karty akcji, rozdaje kazdemu z graczy po 5, a pozostate umieszcza
zakryte na stosie w zasiegu wszystkich graczy.

Potasowane karty przygod prowadzacy rowniez umieszcza w stosie, w zasiegu wszystkich
graczy.

Nastepnie, prowadzacy odczytuje (lub prosi o przeczytanie jednego z graczy) wstep
fabularny do danego spotkania i umieszcza karte wyzwania fabularnego w miejscu
widocznym dla wszystkich graczy, zwracajgc uwage na opisane na niej warunki zwyciestwa.

Cel graczy

Na kazdym spotkaniu celem graczy jest pokonanie wyzwania fabularnego w ciagu 4 tur
gry. Aby tego dokonac, gracze muszg wykona¢ odpowiednig liczbe przygdd konkretnego
rodzaju.

Przygody

Gracze realizujg przygody, na ktére trafiajg podczas poruszania sie po planszy. Za kazdym
razem, gdy gracz zakonczy swoj ruch na polu opisanym Przygoda!, musi wyciggngc
pierwszg z wierzchu karte przygody i potozy¢ przed sobg. Na karcie znajduje sie krotki opis
sytuacji, w ktérej znalazt sie gracz oraz dwa alternatywne sposoby wyjscia z niej.
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Przyktad:

ldac korytarzem widzicie rusztowania, na ktérych pracujg termitorzy. Zauwazasz, ze jedno
Z nich jest wyraznie zbutwiate - ulepsz je, bo bedzie wypadek!

Zastgp zbutwiate rusztowanie nowym: 2 majsrerkowania, 1 wspinanie, 1 btotko.

Naucz termitory wspinaczki bez rusztowan: 3 wspinania, 1 spokdj.

Tak opisana karta oznacza, ze gracz, ktéry jg wylosowat musi umiesci¢ na niej 4 karty akcji.
Od decyzji gracza zalezy, czy beda to 2 karty majsterkowanie, 1 karta wspinanie i 1 karta
btotko, czy moze 3 karty wspinanie i 1 karta spoko;.

Akcje zapisane pogrubiong czcionkg oznaczaja, jakiego typu jest dana przygoda. Jesli gracz
zdecydowat sie na uzywanie gtdéwnie kart majsterkowanie, to dana przygoda staje sie
przygoda na majsterkowanie. Jesli zas uzywat gtéwnie kart wspinanie, to przygoda staje
sie przygoda na wspinanie. Ma to znaczenie przy realizacji wyzwania fabularnego oraz
przydzielaniu osobistych bonuséw na koniec spotkania z gra.

Jesli gracz nie ma na reku odpowiednich kart do ukonczenia przygody, moze poprosi¢

o pomoc innych graczy. Mogg oni wtedy umiesci¢ swoje karty akcji na przygodzie gracza
proszgcego o pomoc. UWAGA: warto notowac (lub oznacza¢ w inny sposob, np. przy
pomocy kolorowych spinaczy), ktérzy gracze udzielali pomocy oraz ile swoich kart akcji

na te pomoc poswiecili - bedzie to miato znaczenie podczas zaliczania przygody.

Specjalne karty akcji

Podczas zaliczania przygdd, gracze mogg korzysta¢ z dwéch specjalnych rodzajéw kart
akcji.

Karty Przepowiednia sg kartami uniwersalnymi — zastepujg dowolny inny rodzaj kart akcji
podczas realizacji przygdd. Sg one czescig talii kart akcji — gracze mogg wylosowac karte
Przepowiednia podczas zwykfego dobierania kart akcji do reki.

Gracze mogg rowniez dysponowac kartami eliksirow — sg to nagrody zdobywane przez
graczy za wykonywanie zadah w prawdziwym zyciu. Eliksiry wystepujg w tych samych
rodzajach, co zwykte karty akcji. Zagrany eliksir zastepuje do 3 kart akcji danego typu

(a wiec w powyzszym przyktadzie, gracz mogt zagrac jedng karte eliksiru wspinania, zamiast
3 zwyktych kart wspinanie). Uzyte karty eliksirow wracaja do swoich wtascicieli

na koniec spotkania z gra.

Zaliczenie przygody

Kiedy na karcie przygody lezg juz odpowiednie karty akcji, nastepuje zaliczenie przygody.
Po pierwsze, gracz, ktory wylosowat przygode, wycigga z wierzchu talii kart akcji tyle kart,
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ile zostato uzytych do realizacji przygody (w naszym przyktadzie bedg to 4 karty). Jesli nasz
gracz korzystat z pomocy innego gracza, to w pierwszej kolejnosci pozwala swojemu
pomocnikowi wybraé sposrod wylosowanych kart tyle, ile kart uzyczyt mu pomocnik

w ramach tej przygody. Jesli gracz korzystat ze wsparcia wiekszej liczby pomocnikow,

to wybierajg oni karty w kolejnosci, w ktorej udzielili pomocy. Pozostate karty, gracz bierze
do swojej reki.

Przyktad:

Tomek realizowat przygode ze zbutwiatym rusztowaniem termitoréw. Ze swojej reki potozyt
na przygodzie 1 karte majsterkowanie i 1 karte bfotko, po czym poprosit o pomoc. Ania
dotozyta do przygody swojg karte wspinanie, a Zosia brakujgcg karte majsterkowanie.
Tomek wyciggnat wiec 4 karty akcji z talii i podat je Ani. Ania wybrata jedng, dotozyta

do swojej reki i pozostate 3 karty akcji podata Zosi. Zosia rowniez wybrata jedng karte,
dotozyta do swojej reki i pozostate 2 karty oddata Tomkowi.

Po drugie, gracz, ktéry wylosowat dang przygode, moze zadecydowac, czy przeznacza jg
na konto wyzwania fabularnego, czy zostawia jg sobie. W obu przypadkach nalezy
zaznaczy¢, ktorym sposobem zostata wykonana przygoda. Przygoda odtozona na konto
wyzwania fabularnego przybliza druzyne do jego ukonczenia.

Przygody, ktére gracz zostawit sobie, zostang przeliczone na dodatkowy bonus dla niego
na koniec spotkania z gra.

Gracz nie musi zaliczy¢ przygody podczas jednej rundy, jednak dopoki tego nie zrobi,

nie bedzie mogt wykonywacé dalszych ruchdéw. Karty potozone na niezaliczonej przygodzie
(réwniez te dotozone przez innych graczy w ramach pomocy), pozostajg na niej do momentu
jej zaliczenia (przebiega ono wedtug wczesniej opisanych zasad).

Rodzaje pdl na planszy

1. Start - na tych polach mozesz ustawi¢ swdj pionek na poczatku spotkania z gra.
2. Przygoda! - wez pierwszg z wierzchu talii karte przygody.

3. Bazarowisko - wymien maksymalnie 3 karty akcji z reki na wybrane z talii, apotem
wez karte przygody.

4. Szeptucha - rzu¢ kostka. Jesli wypadnie:1-3 - kazdy gracz dobiera 2 karty akcji;
4-5 - wybrany gracz dobiera 2 karty akcji;
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6 - kazdy gracz odrzuca 1 karte akcji.

5. Komora treningowa - wytrenuj 1 dowolny bonus: odrzu¢ 3 dowolne karty akcji -
otrzymasz bonus odpowiadajgcy rodzajowi odrzuconych kart lub rzu¢ kostkg - jesli
wyrzucisz 6, otrzymasz wybrany bonus.

6. Alchemik-hazardzista - rzu¢ kostkg. Jesli wypadnie:

1-2: wypite$ trucizne - oddaj 2 karty akcji;

3-4: wypites miksture wzmocnienia - dobierz 2 wybrane karty akcji;

5-6: wypites miksture rozwoju - dobierz przygode i od razu traktuj jg jako zaliczong,
na wybrany przez Ciebie sposob. Mozesz jg dotozy¢ do wyzwania fabularnego lub
zostawi¢ jako swoj bonus.

Przebieg tury

Kazda tura gry sktada sie z dwéch faz: ruchu i przygod. Podczas fazy ruchu gracze

po kolei rzucajg kostkg i poruszajg sie o tyle pdl na planszy, ile oczek wypadto na kostce.
Gracze mogg poruszac sie w dowolnym kierunku, ale nie mogg podczas jednego ruchu
przej$¢ dwa razy przez to samo pole.

Podczas fazy przygdd gracze po kolei wykonujg akcje opisane na polu, na ktérym skonczyli
swoj ruch i realizujg przygody.

Schemat tury:
1. Dobranie kart akcji do 5 na rece (gracze ktdrzy zaczynajg ture z wiekszg liczbg kart
niz 5 nie dobierajg, ani nie odrzucajg kart)
2. Ruch po planszy
3. Realizacja przygdd lub polecen z lokacji

Weryfikacja wyzwania fabularnego

Po rozegraniu 4 tury gry na danym spotkaniu, nastepuje weryfikacja wyzwania fabularnego.
Kazde wyzwanie fabularne moze zosta¢ zaliczone na 1 z 3 sposobdéw. Kazdy z nich opisany
jest na karcie danego wyzwania fabularnego.
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Przyktad:
Na pierwszym spotkaniu z grg gracze mierzg sie problemem podtopieh w rozlegtych
piwnicach ratusza Bodensztad. Z tym wyzwaniem mozna sobie poradzi¢ na 3 sposoby -
kazdy wymaga innego zestawu bonuséw zebranych przez druzyne:

1. Wybierzcie wode i zatamujcie przecieki: 4 x btotko, 2 x grzebanie;

2. Stwoérzcie odptywy: 3 x majsterkowanie, 2 x wspinaczka, 1 x grzebanie;

3. Oddzielcie tamg zalang czes$c¢ piwnic od suchej: 3 x wybuchowy gaz,

1 x majsterkowanie, 1 x btotko, 1 x grzebanie.

Po 4 rundach gry, Tomek zrealizowat 1 przygode na majsterkowanie, 2 przygody na
magiczny kamien i 1 na wybuchowy gaz; Ania zrealizowata 1 przygode na grzebanie,
1 na btotko i 1 na spokdj; Zosia 2 na spokdj, 1 na wspinaczke, 1 na btotko; Michat
zrealizowat 1 na wspinaczke i 1 na bfotko; Zbyszek 2 na wybuchowy gaz i 1 na spokdj;
Karolina zrealizowata 2 przygody na dociekliwo$¢ i 1 na majsterkowanie; Janek
zrealizowat 2 przygody na spokdj i 1 na magiczny kamien; a Marta 1 przygode na btotko.
W sumie graczom udato sie zrealizowa¢ odpowiednie przygody, aby zaliczy¢ wyzwanie
fabularne na drugi z opisanych sposobow: Stwérzcie odptywy: 3 x majsterkowanie,
2 x wspinaczka,1 x grzebanie. Ze wzgledu na to, ze do stworzenia odptywéw gracze uzywali
najwiecej majsterkowania, to kazdy z nich otrzymuje 1 bonus do majsterkowania.
Oprécz tego:
Tomek zrealizowat 2 przygody na magiczny kamien i 1 na wybuchowy gaz — otrzymuje wiec
dodatkowy bonus do magicznych kamieni;
Ania zrealizowata po 1 przygodzie na btotko i na spokdj — moze wiec wybrac, do ktorej
z tych dwoch umiejetnosci zdobywa bonus;
Zosia zrealizowata 2 na spokdj i 1 na btotko — otrzymuje wiec bonus do spokoju;
Michat zrealizowat 1 na btotko — otrzymuje bonus do btotka;
Zbyszek zrealizowat 2 na wybuchowy gaz i 1 na spokdj — otrzymuje bonus do wybuchowego
gazu;
Karolina zrealizowata 2 na dociekliwo$¢ — otrzymuje bonus do dociekliwosci;
Janek zrealizowat 2 na spokdj i 1 na magiczny kamien — otrzymuje bonus do spokoju;
Marta zrealizowata 1 przygode na btotko — otrzymuje bonus do btotka.

Kazdy z graczy otrzymat wiec 2 bonusy na koniec spotkania — jeden wspdlny, wynikajgcy

ze sposobu realizacji wyzwania fabularnego, a drugi osobisty — wynikajgcy z pozostatych
zrealizowanych przygod. Nalezy podkresli¢ graczom, ze otrzymali bonusy do tych
umiejetnosci, z ktérych najwiecej korzystali podczas danego spotkania z gra.
Doktadnie tak samo dziata zdobywanie bonuséw do umiejetnosci w prawdziwym zyciu
— im wiecej razy bedziemy prébowaé wykonaé dang czynnosé, tym lepsi sie w niej
stajemy — nawet jesli nie od razu bedzie nam wychodzié.
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Bonusy

Otrzymanie bonusu do majsterkowania oznacza, ze podczas kolejnych przygéd
wymagajgcych uzycia tego rodzaju kart akcji, gracz bedzie potrzebowat jednej karty
majsterkowania mniej. Tak samo dziata to w przypadku kazdego rodzaju kart akcji. Bonusy
kumulujg sie i nie mozna ich utracié.

Zakonczenie gry na spotkaniu

Po weryfikacji wyzwania fabularnego, prowadzacy odczytuje fragment fabuty zapowiadajacy,
co czeka graczy podczas nastepnego spotkania z gra.

Na koniec spotkania z grg, gracze oddajg swoje karty akcji i przerywajg niedokonczone
przygody. Nastepne spotkanie rozpoczynajg od ponownego ustawienia swoich postaci
na polach startowych i dobrania 5 kart akcji na reke. Jedyny postep, jaki zostaje
zachowany, to zdobyte przez graczy bonusy.

Grywalizacja

Na koniec spotkania gracze otrzymujg misje zwigzane z treningiem umiejetnosci

w realnym zyciu. Najlepiej, aby gracze mieli mozliwos¢ wyboru sposrod kilku zadan
wybranych dla nich wczeéniej przez prowadzacego, ktéry wezmie pod uwage stopien
samodzielnosci danego gracza. Wazne, aby zadania stanowity dla graczy pewne
wyzwanie, ale jednoczes$nie, by nie odstraszaty poziomem trudnosci.

Przechodzgc do rozdawania zadan i misji, prowadzacy powinien poméc zbudowac graczom
pomost pomiedzy mechanikg rozegranej wtasnie gry planszowej, a trenowaniem
umiejetnosci w realnym zyciu. Podczas gry uczestnicy zdobywajg bonusy za kazdym razem,
gdy korzystajg z danego typu kart akcji. Tak wiec, im czesciej wykorzystuja dany typ kart,
tym tatwiejsze stajg sie dla nich przygody wymagajgce tego typu kart. Podobnie jest

w prawdziwym zyciu: im czesciej ktos bedzie powtarzat dang czynnosé, tym wieksza
wprawe w niej zyska. | nawet jesli poczatkowo dana czynnos¢ bedzie trudna, zmudna

i czasochfonna, to nie nalezy sie poddawac - z czasem i kolejnymi powtdrzeniami bedzie
coraz tatwiej.

Budowa misji

Niniejsze narzedzie pozwala graczom trenowac caty szereg roznorodnych czynnosci,
zaréwno tych podstawowych, jak: krojenie potraw, zamykanie drzwi na klucz
czy zamiatanie, jak i tych bardziej ztozonych, jak: zrobienie zdjecia do dokumentu,
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sprzgtanie w pokoju czy przygotowanie catego positku. Czynnosci podstawowe czesto
stanowig sktadowe czynnosci bardziej zaawansowanych - np. krojenie potraw bedzie
sktadowg przygotowania positku, a zamiatanie - sprzgtania pokoju. Aby uwypukli¢

te zaleznosci, czynnosci podstawowe nazywamy w grze zadaniami, zas czynnosci ztozone -
misjami. Misje i zadania tworzg razem swego rodzaju drzewka, ktére mtodziez majgca
stycznosc¢ z grami RPG od razu skojarzy z drzewkami rozwoju postaci.

Przyktad:

MYWANIE NACZYN USUNIECIE RESZTEK

JEDZENIA Z NACZYN

ZMOCZENIE GABKI

NASACZENIE GABKI
PLYNEM DO MYCIA
NACZYN

OPROZNIENIE SUSZARKI Z
SUCHYCH | CZYSTYCH
NACZYN

WEOZENIE NACZYN
DO ZMYWARKI

MYCIE GABKA NACZYN V
CIEPLEJ WODZIE

ODLOZENIE
NACZYN NA
SUSZARKE

OPLUKANIE
NACZYN

WEACZENIE
ZMYWARKI

WYJECIE NACZYN ZE
ZMYWARKI

WYLACZENIE
ZMYWARKI

Aby zaliczy¢ misje, gracz musi wykonac wszystkie sktadajgce sie na nig zadania.

W osobnym materiale prowadzgcy moze znalez¢ przyktadowo rozpisane misje. Czesto
jednak znajdzie w nich kilka wariantow wykonania, zaleznych np. od dostepnych graczom
narzedzi. Misje Zmywanie naczyn mozna zaliczy¢ wykonujgc zadania zwigzane

ze zmywarkg lub te zwigzane z myciem naczyn w zlewie - zaleznie od dostepnych w danej
placéwce lub domu narzedzi.

Dostosowanie zadan do mozliwosci gracza jest odpowiedzialnoscig prowadzacego.
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Sposob zaliczenia i weryfikacji zadan oraz misiji

To narzedzie powstato przede wszystkim po to, aby ksztaltowa¢ samodzielnos$¢ u graczy.
Dlatego niezwykle wazne jest, aby gracze samodzielnie wykonywali zadania i misje,
ktérych sie podejma.

Niezbedne jest jednak weryfikowanie wykonania zadan. W wiekszosci przypadkow
wystarczajgcg forma weryfikacji jest wykonanie przez gracza zdjecia efektow swojej pracy.
Jednak jesli nie jest to mozliwe, gracz musi poprosi¢ kogos, by swoim podpisem
poswiadczyt wykonanie zadania. Takim swiadkiem moze by¢ ktokolwiek - po ustaleniu

z prowadzgcym - lub sam prowadzacy gre.

Bardzo istotnym elementem konstrukcji zadan i misji jest zatozenie o nagradzaniu przede
wszystkim podejmowania préb, ¢wiczenia, wykonywania poszczegdlnych czynnosci,

a niekoniecznie efektow. Dlatego w opisie wiekszosci zadan znalazto sie zdanie: Zadanie
zostanie zaliczone, jesli wykonasz wszystko 5 razy lub perfekcyjnie. Moze sie przeciez
okazac, ze gracz nie wykonywat danej czynnoéci tylko ze wzgledu na to, ze nigdy

nie probowat, a podczas realizacji zadania nie sprawi mu ona zadnych ktopotéw - w takiej
sytuacji powtorki nie bedg mie¢ sensu. Perfekcja moze oczywiscie oznaczac rézne efekty,
zaleznie od zadania i zawsze bedzie stanowi¢ wypadkowg subiektywnych ocen gracza,
prowadzgcego i Swiadka.

Zaleznie od czynnosci, zadania mogg by¢ zaliczane w sposéb ilosciowy lub liniowy.
Zadanie zaliczane w sposob ilosciowy posiada szereg niezaleznych od siebie warunkéw.
Np. zadanie Odkurzanie mozna zaliczy¢ poprzez osobny trening wyciggania i chowania
odkurzacza do szafy, osobny trening manewrowania szczotkg i osobny trening podtgczania
wtyczki do pradu. Taki tryb zaliczania zadania moze okazac sie tatwiejszy dla oséb

z wiekszymi trudnosciami, ze wzgledu na to, ze umozliwia podzielenie wiekszego zadania,
na mniejsze i prostsze elementy.

S3 jednak takie czynnosci, jak np. mycie wtoséw, ktorych nie da sie podzieli¢ i je nalezy
zalicza¢ liniowo. Nie da sie przeciez ¢wiczy¢ samego mydlenia wloséw, bez wczesniejszego
ich zamoczenia i pdzniejszego sptukania. Tryb liniowy zaleca sie rowniez graczom

z niewielkimi trudnosciami.
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Nagrody za wykonanie zadan

Jesli gracz wykonuje zadania, ktérych podjat sie pod koniec spotkania z grg, to
na nastepnym spotkaniu otrzymuje specjalng karte eliksiru, ktérg moze wykorzystac
podczas dalszej rozgrywki gry planszowej.

Karta eliksiru zastepuje 3 karty akcji dowolnego typu. O rodzaju zdobywanego eliksiru moze
zdecydowac gracz.

Przyktad:

Tomek zdecydowat sie podjaé misji zmywania naczyn. Nie posiada telefonu z dobrym
aparatem, wiec poprosit swojego kolege Szymka, aby byt mu swiadkiem. Tomek bez
problemu poradzit sobie z usuwaniem resztek jedzenia z naczyn, zamoczeniem ggbki
i nasgczeniem jej ptynem. Réwniez ptukanie naczyn nie byto dla niego ktopotem. Miatjednak
trudnosci z samym myciem - nie wszystkie talerze byly zupetnie czyste po pierwszej probie -
oraz z uktadaniem i zdejmowaniem naczyn z suszarki. Nie udato mu sie wiec zaliczy¢ misji
perfekcyjnie podczas pierwszej proby. Za drugi razem mycie poszto juz znacznie lepiej -
Tomek znacznie uwazniej myt kazde naczynie. Jednak uktadanie i zdejmowanie z suszarki
sprawiato mu ciggle ktopot. W tym momencie Szymek podpisat Tomkowi wykonanie zadan
zwigzanych z ggbka i myciem talerzy, zas uktadanie i zdejmowanie naczyn z suszarki
postanowili trenowac¢ juz “na sucho”. Wraz z kolejnymi prébami Tomkowi szto coraz lepiej.
Po pigtej prébie moze nadal nie wygratby konkursu na najszybsze sprzatanie naczynh
z suszarki, ale nie o to przeciez chodzi. Na zaliczenie zadania nie miaty tez zadnego wptywu
dwa pottuczone po drodze talerze.

Prowadzenie spotkan z grg i grywalizacji

Na tydzienh przed pierwszym spotkaniem zapoznaj sie dokfadnie ze wszystkimi materiatami
potrzebnymi do gry. Przypomnij sobie zasady, wydrukuj karty i plansze.

Zbierz grupe graczy i przygotuj odpowiedni dla nich zestaw zadan i misji, aby mieli z czego
wybieraé pod koniec pierwszego spotkania.

Przygotowanie do spotkania

Przed spotkaniem przygotuj:
1 sale: zadbaj aby wszyscy mogli wygodnie usigs¢ wokot stotu, na ktdorym roztozysz
materiaty do gry;
0 materiaty do gry planszowej: plansze, kostke, karty postaci, pionki, karty akcji, karty
przygod oraz karte zadania fabularnego dotyczgacg danego spotkania;



k1B A5

gerere

FUN FOR GOOD

DOROSOSCT

1 karty zadan i misji dla graczy;
[ karty eliksiréw (beda potrzebne od drugiego spotkania).

Pierwsze spotkanie z grg

Wprowadzenie

Opowiedz graczom, ze przez najblizsze tygodnie rozegracie partie wyjatkowej gry, ktéra
bedzie toczyta sie zaréwno na planszy, jak i w codziennym zyciu. Wyttumacz, jak bedzie
wyglgdat caty proces: bedziecie spotykac sie raz/dwa razy w tygodniu, aby mierzy¢ sie

z kolejnymi wyzwaniami fabularnymi na planszy, a pomiedzy spotkaniami gracze bedg
realizowac¢ misje w prawdziwym zyciu.

Gra

Wyttumacz graczom zasady gry. Mozesz o nich opowiedzie¢, ale mozesz tez wydrukowac
graczom instrukcje i da¢ im do przeczytania. Niezaleznie od wybranej metody, upewnij sie,
ze wszyscy wszystko rozumiejg i sg gotowi do gry.

Nastepnie przeczytaj wstep fabularny i pozwdl graczom wybraé swoje postacie. Zapoznaj
graczy z wyzwaniem fabularnym, podkreslajgc, ze na jego realizacje majg 4 tury i...
rozpocznij gre.

Zakonczenie spotkania

Po rozegraniu 4 tur gry i rozliczeniu wyzwania fabularnego, przejdz do etapu wyboru misji
i zadanh. Rozdaj graczom przygotowane dla nich wczesniej zadania i pozwol wybrag, ktore
beda realizowaé.

Miedzy spotkaniami

Wspieraj podopiecznych w realizacji ich zadan i misji. Znajdz czas, aby dopytac sig, jak im
idzie i upewnic sig, czy nie potrzebujg od Ciebie jakiejkolwiek pomocy.

Kolejne spotkania

Kolejne spotkania zaczynaj zawsze od weryfikacji wykonanych zadan i misji. Dopytuj o to,
co dawato graczom najwiecej satysfakciji, co byto trudne i z czego sg najbardziej dumni.
Zapytaj réwniez, czy sami gracze czujg, ze czegos sie podczas realizacji zadan nauczyli.
Rozdaj graczom eliksiry i przejdz do prezentacji kolejnego wyzwania fabularnego.
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Ostatnie spotkanie

Po rozegraniu ostatniego wyzwania fabularnego, porozmawiaj z graczami o catym
doswiadczeniu. Zapytaj, co byto dla nich najcenniejsze, czego sie nauczyli i zacheé
do dalszego wykonywania zadan i misji.

Momenty wymagajgce szczegodlnej uwagi prowadzgcego

Pierwsza tura gry:
v’ Zaangazowanie wiekszej liczby wychowawcéw w spotkanie z gra.
v" Rozdanie instrukcji dla graczy na kilka dni przed pierwszym spotkaniem, aby
na spokojnie mogli sie z nimi zapoznac.
v" Mozliwos$¢ ,cofania ruchu”, jesli gracze podjeli decyzje, ktérg uznajg potem za
niekorzystna.
Gracz nie wigcza sie w rozgrywke:
v" Rozmowa, zbadanie przyczyn zachowania.
v' Ponowne wytlumaczenie zasad.
v Przeorganizowanie fizycznej przestrzeni wokotgraczy.
Jeden z graczy dominuje rozgrywke
v' Wprowadzenie rotacyjnej funkcji ,kapitana druzyny” - osoby, ktéra podczas
fragmentu rozgrywki podejmuje najwazniejsze decyzje w grze.
Gracze nie grajg druzynowo
v Animator przypomina o mozliwosci szybszego ukonczenia przygody z pomocg
innych graczy.
Gracz ma poczucie, ze konieczno$¢ grania druzynowo ogranicza samodzielnos¢ jego
decyzji:
v" Wskazanie korzysci ptyngcych z grania druzynowego.
v" Przypomnienie, ze kazdy gracz ma prawo odméwi¢ przyjecia pomocy.
Gracz nie zaliczyt zadania:
v Rozmowa o powodach porazki.
v Podzielenie zadania na mniejsze czesci.
v' Podpowiedzi od kolegow, ktérzy zadanie wykonali.
v" Rozmowy z asystentem o efektywnym wsparciu.
Gracz reaguje powoli na zapotrzebowanie na karty, przez co nie bierze udziatu
w wymianach:
v Ustalenie przyczyny tej powolnosci.
v Jesli jest to spowodowane niesprawnoscig fizyczng, nalezy zaoferowaé wsparcie w
wyborze kart.
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v' Jesli jest to spowodowane potrzebg dtuzszego namystu, mozna ustali¢, ze kazdy ma
pot minuty na zastanowienie sie.
Gracz opuszcza gre podczas spotkania z gra:
v Ustalenie przyczyny.
v"Jesli poczucie porazki lub znudzenie - rozmowa motywujgca do dziatania.
v Jesli dyskomfort natury fizycznej (zbyt zimne lub zbyt duszne pomieszczenie) —
zapewnienie odpowiednich warunkéw do gry.

Gracz nie widzi zwigzku miedzy gra, a grywalizacjg, przez co nie czuje sie zmotywowany
do realizacji zadan:

v' Wskazanie konkretnego powigzania gry z grywalizacja.

v' Wskazanie eliksirow.

Czas miedzy poszczegdlnymi spotkaniami z grg okazuje sie zbyt krétki, aby wykonaé
misje/zadanie:

v' Wydtuzenie czasu - podgzanie za potrzebami grupy!

Gracz wybiera misje/zadanie, ktére potrafi juz wykonaé:

v Proponowanie innych mis;ji.

v' Wskazywanie mozliwosci, jakie ptyng z podejmowania wyzwan.

Gracz zapomina zasady gry w trakcie spotkania z grg lub stosuje sie do regut, ktére Zle
zapamietat:

v' Zachecenie do ponownego zajrzenia do instrukcji dla gracza.

v Stworzenie skréconego spisu zasad ($ciggi) - moze by¢ obrazkowy.

Gracz oczekuje od asystenta, zeby ten wykonywat zadania za niego:

v Zacheci¢, wskazujgc na korzysci z podejmowania wyzwan.

v' Tak przekierowaé uwage, by gracz poprosit o wsparcie

v Opisac role asystenta, przedstawiajgc zakres jego zadan.

Gracz twierdzi, ze wykonat zadanie ale nie ma ani zdjecia, ani poswiadczenia:

v Nieprzyznanie nagradzajacego eliksiru - zasady gry sa jasne, wiec gracz podejmujac
sie zadania, wie jakie sg wymagania wobec jego zaliczenia.

Gracze nie rozumiejg idei ,gry przeciwko grze”, podczas spotkan z grg domagajg sie
informaciji, kto wygrat:

v" Prowadzacy moze poleci¢ graczom poréwnac, ile majg bonuséw. Wyniki bedg
bardzo zblizone, wiec nie bedzie poczucia, ze ktos jest wyjatkowo dobry, a ktos inny
zostat w tyle.

v Prowadzacy powinien jednak przypominac, ze w tej grze gracze nie rywalizujg
miedzy sobg, ale wspotpracujg.
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