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Edukacyjny wymiar gier planszowych
na podstawie gry Ognisty podmuch

Abstrakt
W niniejszym artykule przedstawiono analize strategicznej gry planszowej Ognisty

podmuch. Opisano jej przydatnos¢ edukacyjng w kontekscie przedstawienia charakte-
ru pracy zastepu strazackiego podczas dziatan ratowniczych prowadzonych w obiek-
cie mieszkalnym. Poniewaz w grze zastosowano mechanizm podstawowych zasad

prowadzenia dzialan ratowniczo-gasniczych przez strazakéw, moze ona stuzy¢ jako

rozwojowy material dydaktyczny dla osob niezwigzanych zawodowo z pozarnictwem,
a takze stanowi¢ impuls zachecajacy do glebszego poznania specyfiki pracy strazaka,
wstapienia do stuzby lub tez dziatan w strukturach ochotniczych strazach pozarnych.

Stowa kluczowe: edukacja w strazy pozarnej, praca strazaka, gra planszowa, Og-
nisty podmuch

Educational Dimension of the Board Games on the
Example the “Flash Point: Fire Rescue” Board Game

Abstract

In the literature, it is in vain to look for the position about the educational poten-
tial of board games regarding the work of a firefighter. The paper presents an analysis
of the strategic board game “Flash Point: Fire Rescue” in the criteria of educational
suitability for presenting the fire unit work during the extinguishing operations
in a residential building. It was shown that the game shows the mechanism of the
basic principles of firefighting activities carried out by the rescuers and therefore it
can be used as a evolutional didactic material for people who are not professionally
involved in firefighting. Thanks to the interesting mechanics and cooperativeness,
the game for young people can be an incentive to get acquainted with the specificity
of rescuers ‘ work and their duties in Professional or Voluntary Fire Service.

Keywords: education in fire brigade, fireman's work, board game, strategy game
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Wprowadzenie

Jednym z elementéw budowy zintegrowanego systemu bezpieczenstwa pan-
stwa jest szeroko pojeta edukacja na rzecz bezpieczenstwa, stuzaca miedzy
innymi propagowaniu postaw spotecznych podnoszacych wiedze na temat
wladciwego zachowania si¢ w stanach zagrozen czy tez funkcjonowania stuzb
ratowniczych [1]. Mimo, iz zawdd strazaka cieszy si¢ od wielu lat najwigk-
szym zaufaniem spolecznym, a w kraju zarejestrowanych jest ponad 15 000
jednostek ochotniczych strazy pozarnych (OSP), wazne jest ciggte tworzenie
$wiadomosci spolecznej na temat pracy strazaka na wielu plaszczyznach
przekazu [2-5]. Moze si¢ to odbywa¢ zaréwno na podstawie obserwacji
wlasnych ich pracy, informacji przekazywanych za pomoca srodkéw maso-
wego przekazu, ksigzek, filmow, bajek, gier komputerowych, symulatoréw,
jak i gier planszowych. W czasach postepujacej informatyzacji i postugiwa-
nia si¢ w coraz wigkszym stopniu cyfrowymi no$nikami informacji grom
planszowym nie pos$wieca sig¢, niestety, wiele uwagi. Nowoczesne systemy
edukacji i propagowania wiedzy rozumie si¢ przede wszystkim przez two-
rzenie symulatoréw oraz gier komputerowych odzwierciedlajacych detale
dzialan rzeczywistych [6-9].

W ciggu ostatnich dziesigciu lat daje si¢ zauwazy¢, ze gry planszowe
przechodza renesans. Nie tylko wypelniajg potki w domach, ale tez s coraz
czedciej obecne w przestrzeni publicznej, gtéwnie w kawiarniach i pubach,
gdzie stanowia propozycje ciekawie spedzonego wieczoru w gronie znajo-
mych. Popularnos¢ oraz idaca za nig zmiana postrzegania gier planszowych
wynika z oferowanej przez projektantéw réznorodnosci tematdw i ich ujecia
w mechanice, tj. konstrukgji i regufach gry. Wyjscie poza proste zasady gry,
jakie obowigzujg np. w popularnych grach Chiriczyk czy Eurobiznes, pozwa-
lajg projektantom tworzy¢ planszowki, ktore nie tylko poruszaja rozmaite
tematy, dzieki czemu moga zaoferowac dobrg rozrywke dla kazdego, ale tez
pelni¢ funkcje szkoleniowe i edukacyjne dla dzieci, mtodziezy i dorostych.
Edukacyjny wymiar gier planszowych dostrzegaja przede wszystkim mate-
matycy (mechanika wigkszo$ci gier opiera si¢ na regutach matematycznych),
ktorzy zauwazaja, ze dzigki grom dzieci lepiej przyswajaja zasady liczenia [10].
Ponadto walor gier dostrzegaja takze historycy, gdyz dzieje ludzkosci sg bar-
dzo wdzigcznym tematem, ktory pozwala graczom odby¢ podrdz w przeszlos¢,
zmierzy¢ si¢ z realiami historycznymi i ewentualnie podja¢ probe zmiany
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biegu wydarzen. Praktyka wielokrotnego grania pozwala utrwali¢ pewien za-
kres wiedzy w sprzyjajacy sposob. Gry planszowe sa materiatem, ktory ulatwia
pracownikom instytucji kulturalnych prowadzi¢ lekcje muzealne o historii
regionu [11], a osobom nauczajacym przekaza¢ wiedze i wyjasni¢ pewne
zjawiska, ktore w grze pokazane s3 w angazujacy uczniow sposob. Warto tu
podkresli¢, ze cho¢ spora czes¢ gier edukacyjnych — gtéwnie nawigzujaca do
historii, ale tez poruszajaca zagadnienia z nauk przyrodniczych i matematycz-
nych oraz adaptujaca lektury szkolne (np. W pustyni i w puszczy) — jest skie-
rowana do dzieci i mlodziezy, istnieja réwniez tytuly produkowane z mysla
o szkoleniach pracownikoéw, projektowane pod katem potrzeb i problemow
wystepujacych w firmach. Uczg one np. dobrej organizacji pracy, wspolpracy
w zespole, technik sprzedazowych i negocjacyjnych czy zarzadzania projek-
tami lub salonem sprzedazy [12] i stanowig alternatywe dla wyjazdow szko-
leniowych [13]. Niemal kazda gra odnoszaca sie do rzeczywistosci (obecnej
czy minionej) kryje w sobie potencjal edukacyjny, nawet jesli nie jest w ten
sposOb oznaczona czy promowana. Etnografowie i badacze starozytnosci
twierdza, ze funkcja edukacyjna byta przyczyna powstania wielu gier - mialy
one odzwierciedli¢ sytuacje i problemy spofeczne oraz wzorce wlasciwych
zachowan [14]. Jedna z pierwszych takich gier bylo pochodzace z III w. p.n.e.
japonskie Go [15], zaliczy¢ tu mozna réwniez szachy, ktére dzigki temu, ze
uczg logicznego myslenia, staly sie przedmiotem obowigzkowym w chinskich
i hiszpanskich szkotach [14].

Gry planszowe moga rowniez edukowac z zakresu bezpieczenstwa [16].
Na rynku mozna znalez¢ wiele tytulow, ktére przypominajg o zasadach obo-
wiazujacych w przypadku zagrozen pozarowych. Wiekszos¢ zabawek edu-
kacyjnych po$wiecona zagadnieniu bezpieczenstwa przeznaczona jest dla
najmlodszych odbiorcow, wszak jest to temat, z ktdrym nalezy si¢ oswoic¢ od
najwczesniejszych lat. Na rodzimym rynku mozna spotkac¢ takie planszowki,
jak: Zostan strazakiem, Maty strazak (obie gry lacza wyscig na planszy z qui-
zem), Pali sig, Strazak Sam, Na ratunek (opierajace si¢ o zasade memory)
(17, 18], Bede strazakiem, Strazacy czy Telefon 112, ktory uczy najmtodszych
rozpoznawad, ktore sytuacje wymagaja interwencji okreslonych stuzb ratow-
niczych [19]. Gry te sa kierowane do odbiorcéw w wieku przedszkolnym
i wezesnoszkolnym, dlatego zasady w nich obowigzujace sa uproszczone.

Jak zostalo juz wczes$niej wspomniane, nie tylko dzieci mozna szkoli¢ przy
pomocy gier planszowych i nie tylko stricte edukacyjne gry moga posiada¢
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walory ksztalcgce. Przykladem niestandardowej gry podejmujacej temat pozar-
nictwa jest zaprojektowany przez Kevina Lanzinga i wydany w 2011 r. (w Polsce
w 2013 r.) Ognisty podmuch, ktory jest rozpatrywany bardziej w kategoriach
komercyjnych, wydany w kilkunastu wersjach jezykowych, z potencjalem
rozbudowy rozgrywki przez dodanie kolejnych rozszerzen, ktorych dotad po-
wstalo sze$¢, nie liczac dodatkow w postaci pojedynczych zetondw, rekwizytow
ikart postaci [20]. Jest to gra, w ktorej gracze wcielaja sie w role strazakow i ich
zadaniem jest uratowanie ofiar z palacego sie domu. Ognisty podmuch na tle
wymienionych gier edukacyjnych dla dzieci wyrdznia si¢ tym, ze zapewnia
zaawansowang rozgrywke dla starszej mlodziezy i dorostych [21-23]", ktorej
poziom trudnosci stoi na wysokim poziomie - spelni¢ warunki wygranej
mimo kooperacyjnego charakteru gry nie jest fatwo.

1. Metodyka badan

Niniejszy artykul jest analizg gry planszowej Ognisty podmuch, ktdrej celem
jest sprawdzenie, czy i w jaki sposdb reprezentuje ona zasady wlasciwe-
go zachowania stuzby ratowniczej w sytuacji zagrozenia. Odpowiedz na to
pytanie pozwoli takze oceni¢, czy rzeczywiscie ten tytul, niewpisujacy sie
w grupe gier stricte edukacyjnych, posiada walory ksztalcace oraz czy moze
stanowi¢ material dydaktyczny nie tylko dla zwyklych obywateli, uswiada-
mianych jak zachowywac si¢ z niebezpiecznych sytuacjach, ale rowniez jako
wprowadzenie do zawodu dla strazakow i oséb z nimi wspotpracujacych.
Pozytywna odpowiedz na te pytania pozwoli, co jest podstawowym celem
niniejszego materialu, potraktowac ten artykut jako praktyczng odpowiedz na
liczne ogolnoteoretyczne refleksje o rozmaitych formach edukacji w zakresie
bezpieczenstwa, szczegdlnie tych, gdzie dostrzega si¢ potencjal rozwojowy
w ludycznych praktykach.

Zanim dokonana zostanie analiza gry Ognisty podmuch, nalezy pokrotce
zarysowac, w jaki sposob sa skonstruowane gry w ogole, a co za tym idzie, jak

1 Doswiadczeni gracze dostrzegaja oryginalno$¢ gry w tematyce, ktora, w przeciwienstwie
do dominujacych rozgrywek o podobnie zlozonej mechanice, gdzie celem jest walka ze
smokami tudziez innymi fantastycznymi potworami, rozwdj cywilizacji, rozbudowa
miasta czy zdobywanie prestizu na renesansowym dworze, odwoluje si¢ do bliskiej

nam rzeczywisto$ci i pozwala wczu¢ si¢ w role bohateréw codziennego zycia.



Edukacyjny wymiar gier planszowych na podstawie gry Ognisty podmuch 115

nalezy je analizowac. To, co wyr6znia gry planszowe od innych tekstow kultu-
ry, takich jak literatura, film, serial czy gra video, a co taczy z dzielem sztuki,
to jej fizyczny wymiar: tekturowa plansza, karty, Zetony, pionki, kostki itp.
Aleksandra Mochocka uznaje go za zewnetrzng strone gry i wyrdznia czesé
trojwymiarowg (obiekty fizyczne majace ciezar i wielko$¢) i dwuwymiarowg
(warstwa graficzna) [24]. Natomiast wewnetrzng czescig jest to, co z kolei
odrdznia planszowki od sztuki, a bardziej faczy z wiekszoscig tekstow kultury,
czyli narracja, cho¢ tu trzeba podkresli¢, ze jest ona specyficzna, poniewaz
nie jest stata. Czesciowo sugerowana przez instrukeje, determinowana przez
mechanike, tworzy sie dopiero podczas gameplay, czyli rozgrywki, ktdra za
kazdym razem, nawet w tym samym gronie graczy, ma inny przebieg. Espen
Aerseth pisze o trzech wymiarach gier: rozgrywka (dziatania, strategie i mo-
tywacje graczy), struktura (zasady gry) oraz §wiat gry (fikcyjna lub materialna
zawarto$¢, topologia/projekt poziomow, tekstury itd. — w przypadku plan-
szowek jest to materialna przestrzen) [25].

W tym miejscu trzeba réwniez zaznaczy¢, ze gry planszowe, cho¢ istnieja
od epoki starozytnej, nadal nie doczekaly si¢ immanentnych metod badaw-
czych, groznawcy zmuszeni s3 adaptowac narzedzia wypracowane przez inne
dyscypliny, tj. literaturoznawstwo czy filmoznawstwo. Paul Booth, autor jedne;j
z nielicznych monografii catkowicie poswieconych grom planszowym, propo-
nuje ich badanie metodg analizy tekstowej, obejmujacg materialna przestrzen
gry od instrukeji, ktérg mozna przeczytaé, po elementy wizualne, mogace
réwniez stanowi¢ forme tekstu retorycznego odczytywane przez kategorie
estetyczne, w polaczeniu z metodg autoetnograficzng polegajaca na obserwacji
i analizie doswiadczen réznych graczy podczas wielu sesji z gra [26].

Badanie Ognistego podmuchu zostanie ograniczone do metody analizy
tekstowej, pozwalajacej skonfrontowac zamyst autorski gry z rzeczywistymi
dzialaniami stuzb ratowniczych podczas pozaréw mieszkan. Analiza obejmie
takze elementy metody autoetnograficznej, w ktorej zostang uwzglednione
tylko doswiadczenia autorki artykutu, co umozliwia kooperacyjny charakter
gry (tu decyzje o ruchu gracza podejmowane sg wspdlnie). Ponadto wyniki
zostang zestawione z trzema rolami odgrywanymi przez gry, ktére, zdaniem
Mikofaja Boltucia i Piotra Boltucia, ulatwiajg proces ksztalcenia, mianowicie:

1) motywuja uzytkownika, stanowigc atrakcyjne tfo psychologiczne naucza-
nia. Jest to szczegdlnie pomocne mtodym uczniom posiadajacych wigkszy
stopient emocjonalnej identyfikacji z grami niz z edukacja;
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2) symuluja realne sytuacje. Moga one imitowac do$wiadczenie i dostarczaé
wielu spo$rod umiejetnosci dostepnych w kontekscie praktycznym, nawet
jesli stworzenie takiego kontekstu w rzeczywisto$ci bytoby niebezpieczne
lub skomplikowane (np. w przypadku gier strategicznych i symulatoréw
lotu i strazy pozarnej [KK]);

3) ulatwiajg zoperacjonalizowanie pewnych struktur teoretycznych, przykla-
dowo matematycznych algorytmow, dzigki intuicyjnym $rodkom strategii
pochodzacej z gier [27].

W celu dokonania analizy gry przeprowadzono wielokrotna rozgrywke
w konfiguracji od trzech do sze$ciu os6b w wariancie rodzinnym oraz wa-
riancie zaawansowanym.

2. Wyniki analizy i dyskusja

Ognisty podmuchy jest gra zespolowa przeciwko niej samej. Wszyscy uczest-
nicy biorgcy udzial w rozgrywanym zdarzeniu tworzg odpowiednik zastepu
strazackiego dzialajacego wspolnie w jednym celu. Stad tez wskazane sg wza-
jemne konsultacje graczy, sugestie, podzial rol. Gra nie posiada wyréznionych
rot strazackich, jednakze niektdre rozwiazania sugeruja taki podswiadomy
zamysl tworcow gry (np. automatyczna ewakuacja poszkodowanego ratow-
nika po rozprzestrzenieniu si¢ ognia, $mier¢ ofiary bez $mierci ratownika
podczas ewakuacji). Takie rozwigzanie moze rodzi¢ pytania wsrdd grajacych,
zmierzajace do poglebienia wiedzy. Kazdy z graczy posiada jednego strazaka
(chyba ze ustala inaczej - instrukcja pozwala jednemu graczowi kierowac kil-
koma postaciami). Zadaniem graczy wcielajacych si¢ w strazakow (poruszajg
sie kolorowymi pionkami w ksztalcie strazakow) jest uratowanie siedmiu
ofiar z plongcego domu i niedopuszczenie do utraty czterech (skutkiem
utraty jest przegranie gry). Stad tez sam zamyst gry podpowiada graczowi,
iz najwazniejszym celem dziatan ratowniczych jest ratowanie zycia i na tym
ratownik powinien sie skupi¢ w pierwszej kolejnosci. Poszkodowanymi, sg
zarowno ludzie, jak i zwierzeta — gra nie réznicuje wartosci poszczegol-
nych poszkodowanych (ofiar), co réwniez jest istotng informacjg kierowana
do gracza dotyczacg zasad ewakuacji prowadzonych w realiach rzeczywi-
stych zdarzen. Miejscem dzialania jest dom mieszkalny. Dwustronna plansza
(rys. 112) pozwala zmierzy¢ si¢ zdwoma réznymi ukladami mieszkan. Plan-
sza B jest trudniejsza, poniewaz posiada mniej przejs¢ i drzwi. W zwigzku
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z tym strazacy maja dluzsza droge dojscia do potencjalnej ofiary lub tez musza
poswieci¢ wiecej czasu na wyburzanie $cian. Przejscie na okoto, korzystajac
jedynie z drzwi, zwigksza prawdopodobienstwo koniecznosci walki z Zzywio-
tem ognia zamiast realizacji ewakuacji. Jest to czasochtonne i zmniejsza szanse
na pozytywne zakonczenie rozgrywki. Stad tez stanowi wazng wskazéwke
dla gracza informujacg, iz organizacja skutecznego i szybkiego dojscia do
poszkodowanego jest waznym elementem akcji ratownicze;.

Wizualizacje graficzng zetonéw wraz z opisem przedstawiono w tabeli 1.

Rys. 1. Plansza A gry Ognisty podmuch
Zrédto: opracowanie whasne

Rys. 2. Plansza B gry Ognisty podmuch
Zrédto: opracowanie whasne
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Tabela 1. Wizualizacja graficzna zetonéw wraz z opisem

Wizualizacja graficzna zetonu Opis zetonu

Awers i rewers zZetonu
obrazujacego odpowiednio
pozar lub zadymienie

Awers zetonu POI

Rewers zetonu POI - falszywy
alarm

Rewers zetonu POI - ofiary
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cd. Tabeli 1.

Wizualizacja graficzna zetonu

Opis Zetonu

Zeton akcji uprawniajacy do
dodatkowego ruchu (PA)
w kolejnej turze

Rewers i awers zetonu drzwi:

otwarte lub zamkniete

Zeton materialéw
niebezpiecznych

Zeton punktu zapalnego

Zeton leczenia
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cd. Tabeli 1.

Wizualizacja graficzna zetonu Opis zetonu

Lokt

Zeton pojazdu: ambulans

Zeton pojazdu: woz strazacki

Zrédto: opracowanie wiasne

2.1. Wariant podstawowy (rodzinny)

W poczatkowym momencie rozgrywki strazacy zastaja dom w plomieniach,
ktore sg oznaczone zetonami zagrozenia na z gory okreslonych polach planszy.
Sa one dwustronne, oznaczone z jednej strony znacznikiem dymu, a z dru-
giej ptomienia. W tej fazie gracze ustalaja tez swoja poczatkowa pozycje na
zewnatrz budynku. Na planie mieszkania znajduja si¢ tez trzy zetony POI
z pytajnikami na awersie. Rozmieszczenie plomieni oraz zetonéw POI plan-
szy A i B w poczatkowym etapie gry przedstawiono na rys. 3 i 4. Na rewersie
moze znajdowac si¢ poszkodowany lub tez puste pole, ktore oznacza falszywy
alarm. Aby je odkry¢, strazak musi dotrze¢ na pole z zetonem, w przypadku
poszkodowanego musi go wynies¢ na zewnatrz budynku, wéwczas bedzie on
uznany za uratowanego. Gdy to si¢ nie uda, bo na jego polu wybuchnie ogien -
poszkodowany ginie. Innymi elementami wykorzystywanymi w podstawo-
wym wariancie gry sg czarne szesciany, ktorymi oznacza sie zniszczenia $cian.
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Jestich 24 i w momencie, kiedy wszystkie zostang zuzyte, nastepuje koniec gry
na skutek zawalenia si¢ budynku, ktére powoduje $mier¢ wszystkich znajduja-
cych si¢ w $rodku. Przykltadowy rozwdj gry z jej niekorzystnym zakonczeniem
na skutek zawalenia si¢ budynku przedstawiono na rys. 5.

Rys. 3. Rozmieszczenie plomieni i zetonéw POl na planszy A
Zrédto: opracowanie whasne

Rys. 4. Rozmieszczenie ptomieni oraz zetonéw POI planszy B
Zrédto: opracowanie whasne
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Rys. 5. Przykladowy rozwdj gry z jej niekorzystnym zakonczeniem na skutek
zawalenia sie budynku przedstawiono na planszy B
Zrédto: opracowanie wiasne

Podczas swojej tury (ruchu) strazak ma do dyspozycji cztery punkty akcji
(PA), ktére moze wykorzysta¢ na: ruch na pole bez ognia (1 PA), ruch na
pole z ogniem (2 PA), przeniesienie poszkodowanego na puste pole lub pole
zdymem (2 PA), otwarcie drzwi (1 PA), gaszenie dymu (1 PA), gaszenie ognia
do poziomu dymu (1 PA), gaszenie catkowite pola (2 PA), organizacje dojscia
do potencjalnego poszkodowanego poprzez wyrabywanie $ciany (2 PA) (po-
trzeba dwdch uderzen, aby $ciane wyburzy¢ — w sumie 4 PA). W czasie jednej
tury strazak nie musi wykorzystywaé wszystkich PA. Za niewykorzystane
w danej turze dostaje dodatkowy zeton akgji, ktory umozliwi mu dodatkowy
ruch w nastepnej kolejce. Po wykonaniu wybranych akeji w limicie punktéw
nastepuje faza rozprzestrzeniania si¢ ognia, w ktdrej gracz rzuca dwiema
réznymi kostkami. Ich wynik wskazuje pole, na ktérym nalezy potozy¢ zeton
zagrozenia. Jesli na tym polu nie znajduje si¢ inny Zeton, a na sasiednich nie
znajduje si¢ Zeton ptomienia, wowczas kladzie si¢ go strong dymu. Jesli na s3-
siednich polach znajduje si¢ Zeton ognia, wowczas dochodzi do zaptonu, zeton
zagrozenia jest od razu odwracany na strone ptomienia. Jest to pod$éwiadoma
informacja dla gracza obrazujaca, ze dym tez moze by¢ palny i moze nastgpic¢
jego zaplon przy kontakcie z ptomieniem. Podobnie sie dzieje, jesli kostki
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wyznaczg pole, na ktérym jest Zeton dymu — wowczas jest on odwracany na
strong plomienia i wszystkie sasiadujace z nim zetony dymu réwniez. Innymi
stowy, obok Zetonu ognia nie moze znajdowac si¢ zeton dymu. Sytuacja robi
sie bardziej niebezpieczna, jezeli kostki wyznaczg pole, na ktérym znajduje sie
juz ogien. Wowczas dochodzi do eksplozji (rozgorzenia), ktora rozprzestrzenia
ogien na wszystkie sasiednie pola, niszczac przy tym $ciany i drzwi. W wy-
niku eksplozji plomien natrafia na pole z ogniem, powstaje fala uderzeniowa
przemieszczajaca si¢ w linii prostej od uderzenia i zatrzymuje si¢ dopiero
na pierwszym wolnym polu od ognia - $cianie lub zamknietych drzwiach.
W pierwszej sytuacji ktadzie si¢ zeton ptomienia na polu, w drugiej zaznacza
sie zniszczenie $ciany kostka, a w trzeciej usuwa si¢ drzwi. Rozprzestrzenianie
sie ognia na skutek eksplozji oraz fali uderzeniowej przedstawiono na rys. 6.

Przyktad eksplozji:

Rys. 6. Wizualizacja graficzna procesu zniszczen w grze Ognisty podmuch

1 - moment eksplozji

2 - rozprzestrzenianie sie ognia

3,4, 5 — rozprzestrzenianie sie fali uderzeniowej wraz z przedstawionym efektem
niszczenia $cian i drzwi

Zrédto: instrukcja do gry



124 Katarzyna Kurowska

Ostatnim etapem w turze jest uzupelnienie zetonéw POI, jesli podczas
swojej tury strazak odebral falszywe alarmy, uratowal badz nie poszkodo-
wanego. Kolejny strazak postepuje wedlug tego samego schematu. Istnieje
jeszcze jedna mozliwa sytuacja, w ktdrej strazak moze zosta¢ ogtuszonym
przez dotarcie na jego pole ognia. Wowczas postac strazaka trafia na najblizsze
pole parkingowe dla ambulanséw. Jesli przenosil wtasnie poszkodowanego,
to jest on juz nie do uratowania. Ogluszony strazak rozpoczyna swoja kolejna
ture z pola parkingowego, z czego wynika, iz ratownicy sg bardziej odporni
na ogien niz poszkodowani. Ma to swoje wytlumaczenie odnoszace si¢ do
realizmu dzialan, iz strazacy, posiadajac ubranie specjalne, s3 mniej narazeni
na strumien ciepta pozaru, a ich ewakuacja bedaca niejako pierwszenstwem,
nastepuje przez towarzysza z roty. Gra natomiast nie rozpatruje operacji,
w ktorej ratownicy mogliby zgina¢, nie liczac sytuacji, w ktérej dochodzi
do ostatecznego zawalenia si¢ budynku. Wydaje sie, ze taki wariant mogtby
by¢ przez tworce gry rozpatrywany w przypadku eksplozji, bedacych w grze
bardziej odpowiednikami rozgorzenia. Wtedy gracz bylby zmuszony do
zastanowienia sie, czy nie byloby warto obra¢ drogi bardziej bezpiecznej,
zwlaszcza w przypadku ewakuacji poszkodowanego. Byloby to rozwigzanie
bardziej odpowiadajace sytuacji, ktéra moze mie¢ miejsce w warunkach
rzeczywistych dzialan ratowniczo-gasniczych.

2.2. Wariant zaawansowany

Zaawansowany wariant wprowadza do gry materialy wybuchowe, punkty
zapalne, pojazdy oraz karty postaci. Przykladowe rozmieszczenie zetonow
planszy na poczatku rozgrywki przedstawiono na rys. 7.

Cel rozgrywki pozostaje ten sam, jednak jego osiggniecie staje si¢ jeszcze
trudniejsze. Po pierwsze, aby uratowa¢ poszkodowanego, nie wystarczy wy-
nie$¢ go na zewnatrz i pozostawi¢ losowi, lecz nalezy zanie$¢ do ambulansu,
dzieki czemu Ognisty podmuch zaczyna bardziej odwzorowywac realia. Po-
jazdy ambulansu i wozu strazackiego przemieszczajg si¢ dookotfa budynku,
zatrzymujac si¢ na okreslonych miejscach parkingowych. Co wazne, aby
poruszy¢ wozem strazackim, w srodku musi znajdowac sie strazak, ktdry
wraz z pojazdem bedzie si¢ przemieszczat na inne pole (za 2 PA). Nie ma
takiej koniecznos$ci w przypadku ambulansu, poniewaz mozna go wezwac
za pomocg komunikatéw radiowych. Czego nie nalezy interpretowa¢ jako
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tego, ze karetka nie potrzebuje kierowcy. W ten sposdb podkreslono w grze,
ze sytuacja zostala przedstawiona z perspektywy strazy pozarnej, ktéra nie
musi zajmowac¢ si¢ obslugg ambulansu - z pogotowiem ratunkowym tylko
wspotpracuje. Ponadto wozem strazackim mogg porusza¢ si¢ jako pasazero-
wie (za 0 PA) pozostali strazacy, - jest to przydatna funkcja, gdy nagle trzeba
pojawic si¢ w poblizu oddalonej czesci budynku.

Rys. 7. Przykladowe rozmieszczenie zetonow planszy na poczatku rozgrywki
w wariancie zaawansowanym (plansza A)

Zrédto: opracowanie whasne

Majac do dyspozycji woz strazacki, mozna operowac dziatkiem wodnym
(za 4 PA). Za jego pomoca mozna ugasi¢ duze skupiska ognia w obszarze
jednej czwartej planszy, przy ktorej si¢ znajduje woz, ale rownoczesnie w tej
cze$ci budynku nie ma zadnych strazakéw. Pole docelowe dla dziatka ustala
sie, wykonujac rzut obiema kostkami, wedlug zasad opisanych w instrukcji.
Dzialko gasi ogien i dym na wycelowanym polu, rozpryskuje wode? na pola
sasiadujace i moze wykracza¢ poza granice jednej czwartej planszy. Strumien

2 Instrukcja nie wspomina o innych §rodkach gasniczych.
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wody blokujg zamkniete drzwi i $ciany. Mozna zdecydowac si¢ na gre wedlug
zaawansowanych zasad, z wariantem ,,Prawa Murphiego’, za ktérym kryje si¢
zepsuty hydrant utrudniajacy walke z ogniem, uniemozliwiajacy uzycie dzial-
ka wodnego, bez czego zapanowac¢ nad kolejnym eksplozjami i wybuchami
jest prawie niemozliwe. To daje do zrozumienia graczowi, jak wazne podczas
dziatan ratowniczych jest zapewnienie odpowiedniej realizacji zaopatrzenia
wodnego. Wielokrotnie zresztg zdarza si¢ w warunkach rzeczywistych sytu-
acja niesprawnych hydrantéw lub tez zbyt niskiego ci$nienia wody w nich.

Wprowadzenie do rozgrywki materialéw niebezpiecznych i punktow za-
palnych sprawia, ze ogien rozprzestrzenia si¢ jeszcze intensywniej, powodujac
seri¢ eksplozji, a co za tym idzie, szybciej dochodzi do zawalenia budynku.
Materiaty fatwopalne sa rozmieszczane na planszy podobnie jak Zetony po-
szkodowanych i zadaniem strazakow jest wyniesienie ich na zewnatrz, aby nie
doszlo do ich zetkniecia sie z ogniem, powodujac tym powazne zniszczenia.

Ostatnig kluczowa zmiang, ktérg wprowadza zaawansowany wariant to
karty postaci - specjalisci. Teraz kazdy strazak ma swoja specjalnos¢, ktdra
na poczatku swojej tury moze zmienic¢ (za 2 PA), gdyby zaszla taka potrzeba.
Specjalizacji jest osiem i przedstawiono je w tabeli 2.

Tabela 2. Wizualizacja graficzna postaci posiadajacych specjalnosci wraz

zich opisem

Wizualizacja graficzna
postaci wraz z jej Opis postaci
funkcjonalnoécia

Paramedyk (odpowiednik strazaka

z wyksztalceniem ratownika medycznego) -
moze uleczy¢ poszkodowanego (1 PA) i za
przeniesienie go do ambulansu nie poswieca
sie dodatkowych PA. Strazak w jednej

chwili moze przenosi¢ ofiare i wyleczonego
poszkodowanego, nie moze dwdch ofiar
PARAMEDYK i dwéch wyleczonych poszkodowanych.
S8 Natomiast ptaci podwdjny koszt PA za
gaszenie dymu lub ognia.
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cd. Tabeli 2.

Wizualizacja graficzna
postaci wraz z jej Opis postaci
funkcjonalnoécia

Kapitan brygady (odpowiednik Kierujacego
Dzialaniem Ratowniczym) — do stalej puli PA
dochodzg 2 PA, ktére moze wykorzysta¢ na
dowodzenie innymi strazakami, rozkazujac
im ruch, otwarcie drzwi czy przeniesienie
poszkodowanego (ofiary). Koszty PA ruchu
innego strazaka ponosi sam kapitan.

Technik wizualizacji (odpowiednik

osoby wyposazonej np. w kamere
termowizyjng) - moze z dowolnego miejsca
na planszy odwréci¢ zeton potencjalnego

kod fiary) (1 PA).
TECHNIK WIZUALIZAC poszkodowanego (ofiary) (1 PA)

IDENTYFIKACJA: 1

Operator CAFS (Nie nalezy tej funkcji w grze
przypisac kierowcy operatorowi. Tworca

w zamysle ma operujacego pradem piany
czlonka roty gasniczej) — dysponuje tylko

3 PA + 3 PA na gaszenie.

DODATKOWE PA NA GASZENIE
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cd. Tabeli 2.

Wizualizacja graficzna
postaci wraz z jej Opis postaci
funkcjonalnoécia

Specjalista ADR (odpowiednik ratownika
specjalisty z zakresu ratownictwa
chemicznego) — na miejscu usuwa materiaty
niebezpieczne (2 PA), nie ma potrzeby
przenoszenia ich na zewnatrz.

SPECIALISTA ADR

ZABEZPIECZENIE: 2

Wszechstronny (odpowiednik ratownika bez
specjalizacji) — dysponuje 5 PA.

WSZECHSTRONNY

Ratownik - do statej puli PA dochodza 3 PA
na ruch, za rabanie $ciany poswieca tylko

1 PA, natomiast za gaszenie dymu i ognia
ponosi podwdjny koszt.

RATOWNIK

3 DODATKOWE PA NA RUCH
RABANIE:
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cd. Tabeli 2.

Wizualizacja graficzna
postaci wraz z jej Opis postaci
funkcjonalnoécia

Kierowca/Operator — uzycie dziatka
wodnego kosztuje go tylko 2 PA, wiec
w jednej turze moze uzy¢ go dwukrotnie.

KIEROWEA/OPERATOR

CIE DZIALKA WODNEGO: 2 PA

Zrédto: opracowanie wiasne

Jesli podstawowy wariant gry uczyl uczestnikéw umiejetnosci strate-
gicznego planowania dzialan zespolu, zaawansowane reguly rozszerzaja je,
dzigki specjalizacjom strazakow. Teoretycznie kazda posta¢ moze wykonywac
wszystkie zadania, ale akcja ratownicza bedzie efektywniejsza, gdy kazdy
skupi sie na wykonywaniu okreslonych dziatan, na ktérych ,,zna sie lepiej”
Specjalizacje zostaly tak skonstruowane, ze nie tylko zadania wchodzace
w zakres umiejetnosci specjalisty wymagaja mniej PA, pozwalajac w ten spo-
sob wykona¢ wigcej dziatan specjalnych, ale tez inne ruchy, jak np. gaszenie
dla medyka jest bardziej kosztowne niz u innych strazakéw. Ten wariant
ulatwia zadanie, wprowadzajac mozliwos$¢ zmiany specjalnosci (za 2 PA),
jednak tworcy proponuja takze opcje rozgrywki ,Samotna brygada strazacka’,
w ktorej gracze dobierajg specjalnosci losowo i nie majg prawa ich zmienic.
Gra na takich zasadach ma ilustrowa¢ warunki pracy zastepow ratowniczych.

Whioski

Ognisty podmuch w wersji planszowej stanowi niewatpliwie ciekawa gre
strategiczng, pozwalajacg zapoznac si¢ niewtajemniczonym graczom z pod-
stawowymi zasadami prowadzenia dziatan ratowniczo-gasniczych. Mimo,
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iz gra posiada proweniencj¢ amerykanska (w oryginale Flash Points: Fire
Rescue) podstawowe zasady dziatan oczywiscie nie odbiegaja od warunkow
ich prowadzenia w Polsce.

Pierwszy istotny efekt edukacyjny wylania si¢ juz z kooperacyjnego cha-
rakteru gry, ktéry pokazuje, ze nie liczg sie osiagniecia jednego ratownika,
w sytuacji zagrozenia nie ma miejsca na rywalizacje, kto wigcej ofiar uratuje,
a kto ugasi wiecej ognia. Tutaj liczy si¢ praca zespolowa i efekt wspdlnych
dziatan ratowniczych. Mozliwo$¢ konsultowania si¢ z innymi graczami
podczas swojej tury pozwala opracowac najlepszg strategie dzialania, ktéra
bedzie skuteczniejsza i ekonomiczna, podzieli¢ si¢ zadaniami, np.: jeden
wynosi poszkodowanego, drugi gasi pozar, a trzeci sprawdza, czy pogtoski
o poszkodowanym znajdujacym si¢ w tazience sg prawdziwe, czy to falszywy
alarm. Myslenie indywidualne moze sprawic, ze gracz nie zauwazy pewnych
okolicznosci i podejmie ruch, w nastepstwie ktorego ofiara bedaca tuz przy
wyjsciu z budynku zostanie stracona, cho¢ mégl swoje PA poswieci¢ na
odebranie ofiary od innego strazaka i jej wyniesienie.

Druga kwestig, ktorg cel gry realizuje, to pokazanie, Ze gléwnym zadaniem
stuzb pozarniczych jest ewakuacja poszkodowanych z miejsca zagrozenia,
w dalszej kolejnosci gaszenie pozaru i usuwanie jego dalszych skutkow. To
drugie jest tez waznym dzialaniem, poniewaz w ten sposob ulatwia sie dostep
do potencjalnych poszkodowanych, chroni si¢ budynek przed catkowitym
zawaleniem, ale je$li strazak ma do wyboru gasi¢ ogien czy ratowac zywa
istote (gdyz w grze poszkodowanymi sg zarowno ludzie, jak i zwierzeta), gra
wyraznie sugeruje, iz powinien skupi¢ sie wlagnie na tym elemencie.

Ograniczajaca ruch strazakow w jednej turze liczba PA jest préba pokaza-
nia, ze dzialania calej ekipy ratowniczej rozgrywaja si¢ w tym samym czasie.
Patrzac na to, jak niewiele gracz moze zdziala¢ w jednej kolejce, mozna
oceni, ze tura to kilkadziesigt sekund czasu rzeczywistego akeji ratowniczej.
Przetozenie niektdrych zjawisk na plansze wymaga pewnych uproszczen i mo-
dyfikacji, w zwigzku z tym pozwolenie, by wszyscy gracze grali rownoczesnie,
doprowadzitoby do chaosu. Na podobnej zasadzie zastosowania pewnych
uproszczen opiera si¢ drugi etap dziatan gracza, czyli rozprzestrzenianie
sie ognia, co podczas rozgrywki budzi zdziwienie, dlaczego kazdy strazak
na zakonczenie swojego ruchu ma rozpali¢ ogien (rzucajac kostka) — czy to
nie przeczy jego misji? Ten zamyst autora mozna uzasadni¢ potrzebg poka-
zania wlasciwosci Zzywiolu ognia, ktéry bardzo szybko si¢ rozprzestrzenia,
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jest czesto nieprzewidywalny (stad podswiadoma wymowa rzutéw kostka)
i wystarczg zaledwie sekundy, by zajal cale pomieszczenia, by doszto do
eksplozji i powaznych zniszczen budynku, co doskonale w warunkach rze-
czywistych odzwierciedla proces rozgorzenia czy tez wsteczny cigg plomieni
(ang. backdraft). Nieprzewidywalnos¢ przebiegu akeji ratowniczej i rozwoju
zagrozenia oraz poziomu trudnosci jego zwalczenia bardzo dobrze odwzo-
rowuje mechanika gry oparta na losowosci. W duzej mierze, oprécz dobrze
opracowanej strategii dziatania, gracze (jak i strazacy) musza mie¢ troche
szczescia, odpowiednig ilos¢ sit i sSrodkow, aby z niebezpieczenstwem uporaé
sie szybciej, tym samym mozliwie najbardziej minimalizujac straty (cho¢by
w zniszczeniach ptongcego budynku).

Nagradzanie dodatkowymi zetonami akcji za niewykorzystane PA nie
ma zacheci¢ strazakow do biernosci, lecz pokazac to, ze w danym momencie
nie warto wykonywa¢ niepotrzebnych ruchéw, ktére nie poprawia sytua-
cji na planszy. Lepiej energie zachowac¢ na kolejne dziatania, bo nierzadko
zdarza sie, Ze rezygnacja z ruchu na sasiednie pole utatwia w kolejnej turze
uratowanie nowego poszkodowanego, bezpieczne przejscie koto zywiotu
czy tez jego skuteczne ugaszenie bez ryzyka narazenia si¢ na eksplozj¢. Cho¢
do strategicznego myslenia zacheca juz kooperacyjny charakter rozgrywki
oraz ograniczenie PA, kolejnym elementem, skfaniajacym do podejmowania
rozwaznych decyzji jest liczba szescianow zaznaczajacych zniszczenia $ciany.
Co w przelozeniu na dzialania wyglada nastepujaco: strazak musi podja¢
decyzje, czy warto niszczy¢ (catkowicie) $ciane, by szybko dostac si¢ do po-
szkodowanego lub zrodta pozaru, czy lepiej obra¢ dluzsza droge dotarcia do
celu, zapewniajac w ten sposob trwajaca dluzej stabilizacje budynku przed
catkowitym zawaleniem si¢, badz tez zaoszczedzi¢ PA, by dokona¢ bezpiecz-
niejszego przemieszczenia sie¢ w nastepnej kolejce.

Ostatnig obserwacja — dosy¢ oczywistg dla rzeczywistych sytuacji, ale
niekoniecznie dla gier, ktérych udany projekt przejawia si¢ m.in. dobra
skalowalnoscig, tj. liczba graczy nie powinna wptywa¢ znaczaco na jakos¢
rozgrywki — jest zauwazenie, ze im wiecej strazakow bierze udzial w akji,
tym wigksze szanse na uratowanie minimalnej liczby poszkodowanych i wy-
granie gry. Kilka rozgrywek w wariancie trzyosobowym pokazalo, ze w tak
ograniczonym skladzie wygranie z Zywiolem ognia jest niemal niemozliwe.
Inaczej sytuacja przedstawia sie w skladzie cztero-, piecio- czy szesciooso-
bowym. Analiza statystki wygranych przeprowadzona podczas gry wyraznie
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wskazuje, iz prawdopodobienstwo wygrania wzrasta wraz z liczbg graczy.
Jest to oczywiste odniesienie do rzeczywistosci dziatan ratowniczych, gdzie
ilos¢ sit i srodkéw ma decydujace znaczenie dla powodzenia akeji. Pomijajac
inne aspekty zdarzenia, czyz nie inaczej byto np. w przypadku tragicznego
w skutkach pozaru hotelu w Kamieniu Pomorskim 13 kwietnia 2009 r.? [28]

Odpowiadajac na postawione we wstepie pytania o edukacyjne walory
Ognistego podmuchu, stwierdza sie, Ze jest to gra, ktora pokazuje mechanizm
podstawowych zasad prowadzenia dzialan ratowniczo-gasniczych przez
strazakow, dlatego moze stuzy¢ jako material dydaktyczny tylko dla oséb
niezwigzanych zawodowo z pozarnictwem. Gra z pewnoscia dla miodych
0s6b moze stanowi¢ impuls zachecajacy do glebszego zapoznania sie ze
specyfika pracy strazaka, wstapienia do stuzby lub tez dziatan w ramach OSP.

Ognisty podmuch posiada walory motywujace do ciekawej kooperacji
miedzy graczami. Jest to bardzo efektywna forma nauki. Jak stwierdzono
w literaturze [3], skuteczno$¢ przyswajania nowych tresci wyglada nastepu-
jaco: 10% poprzez czytanie, 20% poprzez stuchanie, 30% poprzez widzenie,
40% poprzez widzenie i styszenie, 70% poprzez méwienie, a 90% poprzez
mowienie i dziatanie. Gra planszowa Ognisty podmuch, dzigki swojej cie-
kawej mechanice i interakcyjnosci, z pewnoscig mogtaby by¢ zaliczana do
najwyzszej grupy skutecznosci zapamietywania niesionych tresci. Ponadto
Ognisty podmuch realizuje dwie z trzech funkcji gier edukacyjnych wymienio-
nych przez M. i P. Boltuciéw [27]: motywacja (atrakcyjne wydanie i ciekawa
rozgrywka) oraz symulacja (rzeczywistych sytuacji pozarowych), co takze
podkresla warto$¢ dydaktyczng opisywanej gry.
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