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Gry fabularne w nauce jezyka obcego

Artykut ten dedykuje nauczycielom jezykdéw obcych, do
ktérych sam naleze.

Wyobraz sobie grupe ucznidw, ktdrzy wcielajg sie w wymyslone przez siebie
postaci, aby nies¢ pomoc biednemu ludowi w fikcyjnym Swiecie petnym
niebezpieczenstw. Wyobraz sobie, ze owi uczniowie do gry potrzebuja jedynie
otdéwka, gumki i kartki papieru. WyobraZ sobie, ze aby gra¢, muszg rozmawiac ze
sobg, wspdlnie planowac dziatania, osigga¢ kompromisy i wykazywac sie
pomystowoscia. A teraz wyobraz sobie, ze mozna to zrobi¢ w jezyku obcym.

Co to daje?

Gra fabularna pozwala ¢wiczy¢ umiejetnos¢ méwienia i stuchania. Uczy pracy w
grupie, planowania i abstrakcyjnego myslenia. Pomaga utrwala¢ konstrukcje
gramatyczne oraz przetamac lek w postugiwaniu sie jezykiem obcym.

O co w tym chodzi?

Gra opiera sie na komunikacji werbalnej, wyobrazni i rzucie koscig. Gracze
odgrywajg swoje postaci tak, jak ma to miejsce przy wykorzystaniu metody
aktywizujacej odgrywania rél. Gracze informujg sie wzajemnie o dziataniach, jakie
chcy, aby ich postaci wykonaty w grze. Miejsce i warunki, w jakich dziatajg postaci,
trzeba sobie wyobrazi¢, gdyz w grze nie ma koniecznosci stosowania plansz,
pionkdéw czy makiet. Im bardziej skomplikowana staje sie sytuacja w rozgrywce,
tym wiecej informacji trzeba przekazac ustnie, a to daje nam mozliwos¢ czestszego
uzycie jezyka obcego.

O sukcesie wykonywanych czynnosci przesgdza rzut koscia, np. jesli jeden z graczy
widzi na swojej drodze postac przygnieciong przez powalone drzewo i decyduje sie,
aby udzieli¢ jej pomocy, to musi powiedzie¢ innym graczom o swoim zamiarze.
Gracze muszg wyobrazi¢ sobie zaistniatg sytuacje, a o tym czy gracz bedzie miat
wystarczajgco duzo sity, aby wyciagnac , delikwenta” spod drzewa, zadecyduje rzut



koscia.
Jak stworzy¢ postac?

Kazda postac posiada swoje cechy i umiejetnosci. Cechami mogg by¢: walka wrecz
(WW), umiejetnosci strzeleckie (US), sita (S), zrecznos¢ (Zr), inteligencja (Int), sita
woli (SW), negocjowanie (Ng), liczba atakdw (A), zywotnos$¢ (ZW). Umiejetnosci
mozna wymysla¢ samemu, mogg to by¢: spostrzegawczos$é, ukrywanie sie,
skradanie sie, jazda konna, ptywanie, wspinaczka, otwieranie zamkéw wytrychem,

itp.

Na poczatek proponuje, aby kazdemu z graczy przystugiwat jeden atak na runde (w
razie walki), ZW byta na poziomie 13, a wszystkie pozostate cechy na poziomie 4.
Grajac, bedziemy rzucac jedng kostka dziesiecioscienng. Co do umiejetnosci, to
niech kazdy gracz wymysli sobie 5 réznych i zapisze je na kartce.

Jak testowac cechy i umiejetnosci?

Jesli podczas rozgrywki jeden z graczy chce, aby jego postac przeptyneta na drugi
brzeg rzeki, to musi wykonac test. Ptywanie mozna potaczy¢ z cechg zrecznosc (Zr).
Umowilismy sie, ze wszystkie cechy majg wartosc 4, tak wiec wartos¢ cechy
zrecznos¢ jest tez réwna 4. Gracz rzuca koscig. Aby test sie powiddt, musi uzyskac
wynik 4 albo mniej. Jesli posiada umiejetno$¢ ptywanie, to mozemy utatwi¢ mu
zadanie i da¢ w drodze wyjatku 1 punkt wiecej. Tym sposobem z 4 robi nam sie 5 i
szansa gracza na udany test zwieksza sie. Jesli test sie uda, to posta¢ bezpiecznie
dociera na drugi brzeg.

Jesli na kosci wypadnie wiecej niz 5, wtedy test sie nie udat i gracz wpada w
tarapaty. Nieudane testy mogg wigzac sie z otrzymywaniem obrazen. Aby ustali¢
liczbe otrzymanych obrazen, rzucamy koscig i otrzymany wynik odejmujemy od ZW
postaci. Je$li ZW bedzie réwna zeru, wtedy posta¢ odpada z rozgrywki. Aby lepiej
pobudzi¢ wyobraznie graczy, mozemy powiedzie¢, ze postac zachtysneta sie wodq i
zaczyna sie topic.

Nie nalezy testowac kazdej czynnosci wykonywanej przez gracza. Jesli jego postac
zechce przeskoczy¢ przez niewysokie ogrodzenie, to nie ma potrzeby wykonywac
testu. Jesli natomiast posta¢ chce przeskoczy¢ przez to samo ogrodzenie, ale jest
akurat ranna w noge i ucieka przed rozwscieczonym dzikiem, to test jak najbardziej
wypada wykonac.

Pamietajmy, aby da¢ graczom mozliwo$¢ regeneracji zdrowia. Ich postaci zawsze



mogg udac sie do medyka, wypi¢ miksture uzdrawiajacg badz skorzystac z innej
mozliwosci, jakg wymyslimy.

Po ukonczeniu przygody gracze zostajg nagrodzeni. Mogg podnies¢ jedng ceche o 1
punkt badz dopisac sobie kolejng umiejetnos¢. Proponuje, aby kazda cecha mogta
by¢ rozwinieta maksymalnie o 2 punkty.

Skad gracze wiedzg, gdzie sg i co majg zrobi¢?

Kluczowg postacig w kazdej grze fabularnej jest osoba, ktéra nie bierze
bezposredniego udziatu w grze, ale jg tworzy. Ta osoba nazywa sie Mistrz Gry (w
skrécie MG) i tg wtasnie osobg bedziesz Ty, drogi nauczycielu.

MG wprowadza graczy w rozgrywke, opisuje miejsce intrygi, wciela sie w postaci,
jakie na swojej drodze spotykajg gracze, odpowiada na ich pytania dotyczace
pogody, pory dnia czy trudnosci wykonania planowanej czynnosci.

MG jest wszystkim tym, co postaci mogg odbiera¢ zmystami. To MG decyduje o
tym, czy jedzona przez postaci zupa jest smaczna, czy karczma, w ktoérej sie
znajdujg, schludna, a emocje, jakie wywotuje u postaci spojrzenie karczmarza,
pozytywne czy tez nie.

MG decyduje o tym, kiedy nalezy wykonac test i jakg ceche testowac. Jesli gracze
chca dowiedzied sie wiecej o potozeniu swoich postaci, muszg zadawac pytania.
Pytania powinny pojawiac sie czesto, poniewaz nie ma sensu opisywac wszystkiego
w najdrobniejszych szczegotach. Jesli jednego z graczy zainteresuje kolor tapet w
gtéwnej izbie jakiegos zajazdu, to niech pyta (oby poprawnie i w jezyku obcym).

Rola MG nie nalezy do najtatwiejszych, gdyz to wtasnie MG decyduje, z jaka
przygoda zmierzg sie gracze. Przygody mogg byc¢ przerdzne. Moga one polegac na
schwytaniu ztodzieja rabujgcego starsze panie na jarmarkach, pozbyciu sie stwora
blokujacego trakt, moze to by¢ odnalezienie zaginionego dziecka, czy eskortowanie
poborcy podatkowego w biednej czesci jednego z krélestw. Pomystowos¢ i
umiejetnos¢ improwizacji sq bardzo wazne, poniewaz nie jestesmy w stanie
zaplanowac¢ wszystkiego i przewidzie¢ kazdego ruchu graczy.

Sita gier fabularnych jest brak ograniczen, jakie wystepujg w innych grach. Jesli
jeden z graczy zadecyduje, ze nie bedzie szukat klucza do kufra ze skarbem, tylko
zrzuci tenze kufer z dachu jednego z domdw, liczac na to, ze w ten sposéb go
otworzy, to nalezy da¢ mu szanse na wprowadzenie pomystu w zycie.

Pamietajmy, ze o sukcesach decyduje rzut koScig. Mozemy sie umoéwi¢, ze jezeli na



kosci wypadnie 8 albo mniej, to kufer ulegnie zniszczeniu. Pamietajmy tez, ze kazdy
pomyst gracza moze wigzac sie z réznymi konsekwencjami. Zrzucic kufer z dachu
nie jest trudno, ale wtaszczy¢ go na gére, nie robigc sobie przy tym krzywdy, moze
okazac sie niewykonalne. W tym przypadku, aby osiggna¢ sukces, proponowatbym
testowac ceche zrecznos¢ z ujemnym modyfikatorem. Sukces bytby przy wyniku 2
lub mniejszym.

Gracze nie mogg miec poczucia, ze wszystko co robig, jest sterowane. Wieksza
dowolnos¢ w dziataniu to wiecej pomystéw, wiecej wspodtpracy ze strony graczy |
wiecej jezyka obcego. Nalezy réwniez pamietaé, ze w przypadkach spornych to MG
ma zawsze racje.

Jak to dziata w praktyce?

Musze przyznad, ze dziata. Ale, aby dziatato, musza byc¢ spetnione pewne warunki.
Grupa graczy nie powinna przekraczac 5 os6b. Dzieci, szczegdlnie te mtodsze, beda
sie nudzi¢ czekajgc na swojg kolej, kiedy zbierzemy zbyt duza grupe. Na gre
najlepiej przeznaczy< lekcje ponadwymiarowe. Karty postaci dobrze jest
przygotowac wczesniej i rozlosowa¢ miedzy ucznidéw (proponuje, aby cechy wszyscy
mieli takie same). Nie trzeba uczy¢ graczy regut gry, niech poznajg je stopniowo
podczas rozgrywki.

Sposdéb prowadzenia gry nalezy dobra¢ do wieku graczy. Mtodziez ze szkoty sredniej
jest najlepszg grupa wiekowg, poniewaz umiejetnosci jezykowe uczniéw sg na
wyzszym poziomie, co powoduje, ze uzycie jezyka ojczystego jest sprowadzone do
minimum, a sama gra przebiega dynamiczniej. Osobiscie gratem z uczniami ze
szkoty podstawowej, poczawszy od klasy czwartej wzwyz i zaswiadczam, ze da sie
to zrobid.

Przed gra mozna zapisa¢ na tablicy zwroty, jakie sg czesto wykorzystywane przez
graczy (pytam o..., sprawdzam..., otwieram..., ide do..., chowam sie za..., prosze
0... itp.). Zapisywanie nowych wyrazow i zwrotéw jest szczegélnie pomocne wtedy,
kiedy gramy z uczniami mtodszymi. Kazdg kolejng gre mozna zaczynac od
powtdrzenia zwrotéw z poprzednich zaje¢. Bardzo dobrym pomystem jest
przygotowanie nastrojowej muzyki, zajecie miejsc przy jednym stole, jesli sytuacja
na to pozwala zastonienie okien i zgaszenie swiatta (jak mniej widac, dzieci mniej
sie krepujg). Granie po ciemku z latarkami tez jest wykonalne.

Na rynku jest wiele podrecznikow do gier fabularnych, ktérych wydarzenia
osadzone sg w roznych czasach i réznej rzeczywistosci. Sg to opaste ksiegi, ktérych
celem jest przekazanie graczom jak najwiecej szczeg6téw dotyczacych Swiata,



postaci i mechaniki gry (np. podany moze by¢ koszt swini, jesli jeden z graczy
zechciatby takowg zakupi¢ w grze).

Podany przeze mnie sposob grania jest wystarczajacy dla osdb, ktére zaczynajg
swojg przygode z grami fabularnymi. Jesli z czasem opisane przeze mnie zasady
wydadzg sie niewystarczajgce, zachecam do zapoznania sie z jednym z
podrecznikéw. Zachecam réwniez do upraszczania zasad i wykonywania testéw,
kierujac sie zdrowym rozsgdkiem. Zbyt duzo zasad powaznie zaktdca tempo gry i
psuje zabawe. Wytrawni gracze przeznaczajg od 3 do 5 godzin na jedng rozgrywke.
My mamy na to 45 minut, wiec zadania nie mogg by¢ zbyt dtugie i zbyt trudne.
Jedng przygode mozna roztozy¢ na kilka spotkan. W razie potrzeby zachecam do
wprowadzania wtasnych rozwigzan i modyfikacji, majac na wzgledzie potrzeby
graczy, gdyz to ich wrazenia z gry sg najwazniejsze.

Stefan Pindor
Regionalne Centrum Edukacji Zawodowej w Bitgoraju
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