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Rozmowa z Wojciechem Suratq, Innowatorem, cztonkiem Zespotu tworzqgcego
gre "Wolna Elekcja”

POWROT DO PRZESZE0SCI W POPOJUTRZE 2.0

Spotkalismy sie w pracy, na pomyst udziatu w projekcie Popojutrze 2.0. wpadt nasz szef
Marek. Bardzo chciat zebySmy stworzyli gre, ktéra bedzie opowiadata o waznym momencie
polskiej historii. WybraliSmy wolna elekcje czyli rok 1587, w ktérym to na wiadce zostat
wybrany Zygmunt Ill Waza. Przenosimy graczy do tego momentu kiedy wybieramy wtadce.
Opowiadamy im przez karty, przez rozgrywke o tym jakie mechanizmy polityczne miaty wptyw
na elekcje w tamtych czasach. Oczywiscie przejaskrawiamy niektére rzeczy, aby bardziej
wkreci€ ich w rozgrywke. Gracze uzywajg na przyktad podstepdw politycznych, przekupstwa,
oczerniajg kontrkandydatédw. Uczestnicy gry reprezentujg dane stronnictwa, jest kilka klas
postaci. Celem jest zdobycie jak najwiekszej iloSci ziota i prestizu, no i oczywiscie
doprowadzenie do wyboru kandydata, ktérego popiera stronnictwo reprezentowane przez
gracza. Rozgrywka od poczgtku angazuje wszystkich uczestnikbw. Czasami sg smutni,
zawiedzeni, ze nie sg magnatami, ale kiedy okazuje sie, ze wygrywajq partie - jest radosc¢.
Kazdy moze wygraé. Mechanizm gry jest taki, ze moze by¢é prowadzona w catej klasie,
jednoczes$nie moze grac okoto 30 osbb. Nikt nie jest wytqgczony z rozgrywki, co pozwala na jej
ptynne przeprowadzenie.
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POCZATKI PRACY

Na poczqtku zrobiliSmy spotkanie warsztatowe, w ktérym wziety udziat 4 osoby z naszego
zespotu. RozmawialiSmy o tym, czego oczekujemy od gry. P6zniej zastanowiliS§my sie nad tym,
gdzie gra miataby sie rozgrywaé. Ostatecznie cofneliSmy tto wydarzen o 200 lat wcze$niej, niz
zaktadaliSmy - chcieliSmy to pierwotnie zrobi€ w uniwersum XVIlI-wiecznym, a robimy XVI-
wiecznym.

Potem Marek, ktéry jest pomystodawcqg gry, po prostu zamknagt sie w bibliotece. Korzystajqc
ze irédet oraz z naszego doswiadczenia grania w gry, czerpigc z réznych mechanizmoéw,
inspirujgc sie nimi, a nie kopiujgc, opracowat mechanizm gry. Zajeto nam wiec kilka tygodni
zaprojektowanie gry tak, aby byta ona grywalna. Ta grywalno$¢ jest obecna od samego
poczqgtku. Oczywiscie byty momenty zawieszenia w trakcie gry, ale od samego poczqtku
udawato sie przejs€ catq rozgrywke, co Swiadczy o tym, ze mechanizm dziata.




TESTOWANIE W WYJATKOWYCH WARUNKACH

Naszym najwiekszym sukcesem byto przeprowadzenie testéw w formie zdalnej. My bylismy
tutaj w Warszawie, a w gre grano w Gorzowie Wielkopolskim. Przed testowaniem gry
wystaliSmy jedynie instrukcje, scenariusze i film do nauczycielki, ktéra zgodzita sie
poprowadzi¢ rozgrywke w swojej klasie. Bardzo nam zalezato na tym aby zrobi¢ przed
rozgrywkq taki film demonstracyjny i instruktazowy, byt dobry pomyst bo udato sie testy
przeprowadzi¢ w zupetnie innym miescie bez naszego udziatu. Czekali§my tylko na telefon, ze
bez nas chwycito i rozgrywka zostata rozegrana. Wyniki przerosty nasze oczekiwania,
testujgca nauczycielka byta bardzo zadowolona z rozgrywki. Mimo, ze kilku uczniéw
przeszkadzato, to jednak wiekszo$¢ bardzo pozytywnie ocenita gre.

W testach prototypu gry wzieto udziat ponad 100 oséb i byto haprawde niezle. Odbiér gry jest
bardzo pozytywny - ponad 90 % ucznidbw gra sie podoba. W uwagach czesto mamy
wskazanie, ze gra wymaga zbyt duzej liczby graczy. Jednak dla nas to dobra informacja,
poniewaz od poczqtku chcieliSmy zrobi¢ produkt, ktéry bedzie dostepny dla catych klas.
Obecnie nie ma takich rzeczy — mamy gry planszowe czy gry karciane, ktére przewidujq
zaangazowanie 10 oséb maksymalnie. W przypadku naszej gry, rozgrywka przy 10 osobach
nie jest tak ptynna jak przy 30 uczestnikach - co jest wtasciwie paradoksem.
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Zajmuje sie dokumentacjq projektu, miedzy innymi raportami. Wtasnie siedze nad raportem
poniewaz zbyt duzo rzeczy chcieliSmy przetestowaé i mam do opisania duzo wskaznikéw.
Pomagam tez w organizaciji testéw. Jestem historykiem z wyksztatcenia. Zamitowanie

do historii wzieto sie z filméw, ksigzek. Méj ojciec byt historykiem, z nim wtasnie oglgdatem
"Sensacje XX Wieku” Wotoszanskiego po nocach. | tak sie zainteresowatem historiq, takie
banalne wyttumaczenie. Nie jest to jaka$ romantyczna historia, po prostu ciekawity mnie
zawsze ciqgi przyczynowo-skutkowe.

Jestem scenarzystq gry. Opracowatem jej zasady, tto fabularne, a takze prowadzitem
rozgrywke w czasie testéw. Byta to niesamowita frajda — nigdy wczesniej nie miatem okazji
napisa¢ wiasnej gry. Oczywiscie sporo gratem — i na komputerze i w planszéwki, ale tworzenie
wtasnego Swiata, a potem obserwowanie, ze stworzony przeze mnie mechanizm dziata,

a gracze sq zadowoleni, to ogromna satysfakcja.

Ukonhczytem historie i filozofie i chyba to w duzym stopniu opisuje moje zainteresowanie
przesztosciq — ciekawi mnie to jak mozna interpretowaé i rozumie¢ nasze dzieje, jakie
mechanizmy nimi rzqdzq. Interesuje sie tez literaturq, dlatego tez mozliwos¢ "wczucia sie”

w jakg$ opowies¢ z innych czaséw jest jednq z rzeczy, ktére najbardziej lubie w swojej pracy.




i %

\\l" 4

Jestem pomystodawcq gry. Pierwszy raz o niej pomysSlatem wiosng 2020 roku, gdy w Polsce
trwato zamieszanie zwiqgzane z okreSleniem formy i terminu wyboréw prezydenckich.
Chciatem stworzy¢€ gre, ktéra z jednej strony pokaze ciemnq strone polityki, a z drugiej pokaze

od jakich czynnikéw zalezy wybér najwazniejszej osoby w panstwie.
Studiowatem historie i scenariopisarstwo. Od zawsze pracowatem z opowieéciq, stowem
i obrazem, bytem dziennikarzem, redaktorem, wydawcaq, producentem.

Magda

Bratam udziat w warsztatach Zespotu, w czasie ktérych powstat pomyst na scenariusz gry.
Pézniej juz bratam udziat w pierwszych testach gry jako uczestniczka i obserwatorka.

To fascynujgce doswiadczenie bycia w réinych rolach w procesie tworzenia gry,
obserwowanie jaok od pomystu przechodzi ona faze uszczegdtowienia, konkretnych rozwigzan
po faze testdw i prac nad udoskonalaniem mechaniki gry, tworzenia grafik i kohcowego
produktu.

Z wyksztatcenia jestem polonistkq i nauczycielkg. Rozumiem wiec, jok wielkie znaczenie dla
edukacji ma tworzenie angazujgcych proceséw i lekcji. Ciesze sie, ze mogtam bra¢ udziat

w tym procesie i obserwowag, jak pomyst przeradza sie w konkretng, emocjonujgca

i wciggajqcq rozgrywke.
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INNE DZIALANIA FUNDACIJI

Ostatnio, w weekend organizowalismy piknik dla mieszkancéw dzielnicy Wawer ‘Letnie
ostatki”. 100 lat temu Janusz Korczak otworzyt na Wawrze dom letniskowy dla dzieci z
warszawskich sierocincéw. Podczas pikniku opowiadamy piekng, ale tragicznq historie
osrodka "Rézyczka’.

Przygotowujemy tez projekt, bedgcy pomocq dla nauczycieli, skierowany réwniez do
pasjonatéw historii: Wirtualne Muzeum Pafistwa Podziemnego. Réwnocze$nie przez lata
robilismy projekt o Oswieceniu, stqd tez pomyst naszej gry o wolnej elekcji, ktéry istnieje teraz
jako osobny projekt w ramach Popojutrze.

takze rozmowy o "Szkole zycia”.

W tym roku z okazji 100-lecia narodzin Jana Kamila Baczyhskiego organizujemy duzy konkurs
poswiecony poecie. Ucznidw szkét podstawowych i Srednich prosimy o fotograficzne

interpretacje poezji Baczynskiego. Konkurs nazywa sie Baczyfiski bez filtra.

lubie, ale nie wymagam od innych, zeby sie tym fascynowali.

w Fundacji na rzecz Wielkich Historii.
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Organizujemy tez konkursy literackie i fotograficzne. Wtasnie zakonczyt sie konkurs literacki, w
odpowiedzi na ktéry wptyneto ponad 190 prac (!) z catej Polski, wiec stosunkowo duzo.
Tematem konkursu byta "Szkota zycia®. ProsiliSmy profesjonalistéw i amatoréw, aby napisali
co ich uksztattowato, co byto tqg metaforycznqg szkotq. Ponadto robimy podcasty historyczne, a

Mamy tez taki punk, do ktérego mieszkahcy dzielnicy mogq przynosi€ stare VHSy, zdjecia i my
mozemy je kopiowaé aby zostaty zachowane. Mozna powiedzie¢, ze mamy do wyboru, do
koloru historycznych rzeczy. | to jest fajne, lubimy takqg historie zywq, a nie nudnq,
przyswajanq tak nieprzyjemnie tylko z podrecznikéw albo na wyktadach. To znaczy ja takq tez

Te wszystkie dziatania realizujemy w 8-osobowym zespole, bo tyle oséb pracuje na co dzieh




CIEZKA PRACA INNOWATOROW

MysSle, ze nie jest to nasza pierwsza i ostatnia innowacja. Jednak po pracy w inkubacji mam
nieco przemyslen, na pewno nie ztozytbym tak szczegbétowo rozpisanych zadah i wskaznikéw na
Etapie I. Po prostu przesadzitem i sam sobie narzucitem, joko osoba odpowiedzialna za
dokumenty, zbyt ambitng sprawozdawczo$é. Wynika to zapewne z tego, ze jest to nasza
pierwsza innowacja, wczesniej nie robiliSmy tego typu projektéw. Po testach w Gorzowie mam
do zeskanowania ponad 300 stron (!) dokumentacii, pokazuje to, ze duzo tego. Zatozylismy, ze
szybciej zrobimy wiecej rzeczy, a nie do kohca sie to udato. | chyba wiecej grup miato zapewne
problem z tym, ze w pewnym momencie sie ockneli, ze muszq jeszcze doszlifowaé wskazniki.
Wszystko jednak jest do zrobienia.




PLANY NA PRZYSZtOSC

ChcielibyS§my prowadzi¢ rozgrywki na podstawie gry Wolna Elekcja w szkotach, bo jest fajnie
przygotowana. Chyba dobrze nam to idzie. ZrobiliSmy tez testy ze starszymi graczami, nawet
30-latkowie grali z nami i tez sie dobrze bawili. DaliSmy im tez do rozwiqgzania test z wiedzy
historycznej. Mieli problem z niektérymi odpowiedziami, a gra pozwolita sobie je przypomnie€.
ZebraliSmy ekipe ok. 10 osbb, ale najlepiej rozgrywa sie w 25 osdb, to jest wtasnie optymalna i
bardzo przyjemna rozgrywka. O to nam chodzi wtasnie, zeby nasza gra byta jak najbardziej
uniwersalna.

Ponadto chcemy sie skupi€ na lokalnej tematyce, prowadzi¢ kolejne dziatania na Wawrze w
Warszawie. Cieszymy sie, ze historie lokalne stajq sie atrakcyjnym tematem. Uwazam, ze
wtasnie na tym polega historia. Poza tym chcielibyS§my wykorzystaé VR i nowe technologie do
pokazywania wydarzef historycznych, mieliSmy juz z tym doswiadczenie i nha pewno nie jest
to nasze ostatnie stowo.




Od zatozenia w roku 2008 dziata na rzecz edukacji historycznej.
Angazujemy, integrujemy i popularyzujemy. Fundacja w ramach
swoich projektébw przygotowuje wystawy online, prowadzi zajecia
lekcyjne, tworzy produkty edukacyjne, a takze zajmuje sie digitalizacjq
dokumentéw i archiwdéw spotecznych. Sposéb prowadzenia zajec,

a takze tqgczenie przez animatoréw Fundacji zabawy z naukq sprawia,
ze stale wspbtpracujemy ze szkotami przy okazji organizacji zajeé
dodatkowych.

Od poczqtku 2020 roku prowadzimy Digipunkt — pierwsze tego typu
miejsce w Warszawie. Wszyscy mieszkancy miasta mogg w nim
zupetnie za darmo przestucha¢ i przegra¢ do wspébtczesnych formatéow
cyfrowych swoje prywatne archiwa - filmy VHS, zdjecia, ksiqzki, listy,
pamietniki i inne. Po roku dziatalnosci zdigitalizowaliSmy ponad 150
prywatnych archiwéw, na ktére skiada sie kilkanascie terabajtow
danych.

warstwy szlachty, bedqg mieli

gtosujacych.

Projekt polega na stworzeniu i tescie autorskiej karcianej gry
symulacyjnej pod tytutem "Wolna elekcja” - pomocy edukacyjnej
do nauki historii oraz wiedzy o spoteczenstwie. Jej celem jest
przedstawienie ztozonosci procesu wyboréw demokratycznych,
na przyktadzie mechanizméw wolnej elekciji, pierwszych

w nowozytnym Swiecie wyboréw czeSciowo demokratycznych.
Uczniowie licedw, wcielajgc sie w postaci historyczne i rbézne
zadanie wybraé¢ kréla
Rzeczpospolitej. Ich zadaniem bedzie uzyskanie maksymalnych
korzysci dla siebie, przy jednoczesnym dbaniu o dobro wspdlne.

Przedstawiony projekt stworzy interesujgcq i angazujgcq pomoc
dydaktycznq, ktéra pozwoli uczniom, poprzez zabawe, poznaé
najistotniejsze pojecia i postaci historii polski z przetomu XVI

i XVII wieku. Jednak nie ma byé pomocq do klaséwek. Jej
gtdbwnym celem jest budowanie Swiadomosci obywatelskiej,
pokazywanie dylematéw i napieé nieodigcznie zwigzanych

z demokracjq, hauka dochodzenia do kompromisu i troski

o dobro kraju ponad podziatami. Przenoszgc sie w odlegte,
historyczne realia, utatwiamy jednocze$nie nieskrepowanqg

i wolng od politycznych emocji edukacje w zakresie tego, co to
znaczy by¢é obywatelem i jak wiele zalezy od nas wszystkich —



