e Co-funded by
LA the European Union

Comparative Research Network: >HARE >>>
g "~ EDUCATIO




I,
W2

Joyful:

Co-funded by
the European Union

Gra Planszowa Joyful

Gra Joyful dla pracownikow organizacji pozarzadowych

Rulebook, 2024

Avuthors:

Comparative Research Network, Germany
Ewelina Barthel, Katarzyna Wtusek

Dracon Rules Design Studio, Greece
Konstantinos Lekkas, Cristina Morar

Asociatia Share Education, Romania
Lucia Matei, Alina Florina Ratiu

r
Hi-T

About th ject: : IE:E': :
out the project: --I: _':hg
i

The images produced for the materials of this Rulebook and the board game
were Al-generated images and art with a text prompt using Canva's Al photo
generator apps.

This material has CC BY-SA licences, to find out more visit the

‘@ ®© \ following link:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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Wprowadzenie

Gra planszowa Joyful ma na celu zapewnienie zabawnego i edukacyjnego
narzedzia dla treneréw, ktére pozwoli im poméc pracownikom organizacii
pozarzgdowych czué sie dobrze przede wszystkim w swoim $rodowisku
pracy, uczqc sie o dobrostanie osobistym i grupowym oraz psychologii.

Uczestnicy bedq cztonkami zespotu, wspdtpracujgc ze sobq, prébujgc
promowaé tematy zwigzane z dobrostanem osobistym i rozwigzujac rézne
napotkane problemy, dzielgc sie do$wiadczeniami i uczqc sie od siebie
nawzajem, mierzqc swéj sukces na torach gry.
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Karta Podstawowa

Do
sarg?}muzunie .1 @

Miski poziom stresu przyczynia
sie do dobrego samopoczucia i
jest wspierany przez relaks,
pazytywne myslenie i stabil-
nosé emocjonalng.

Karta Zaawansowana (dobra lub zlq)

@ Spokojny sen 9 @‘%ﬂ

Dobry sen jest niezbedny dla
funkcji poznawczych: kon-
centracji, pamieci i
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Plansza

Plansza, na kiérej umieszczane sq wspdlne karty i $ledzone sq postepy.
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Znaczniki

Znaczniki stuzgce do $ledzenia postepu graczy na planszy
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ERAJSOMYIIJ:;JL :’SRgTECT Gracze ktadq przed sobq plansze gracza i zestaw kart
+ 4 7 . . .
FUNDED BY THE podstawowych, ktére tworzq ich osobistg talie kart,

EUROPEAN UNION  biorac 5 wierzchnich kart, aby utworzy¢ swojq talie kart
na rece.

Podczas tury kazdego gracza, aktywny gracz wykorzystuje wszystkie swoje
karty z reki, aby:
« ,zdoby¢” nowe zasoby (spofeczne, fizyczne i psychiczne) reprezentowane
przez jednq z kart Wzrostu lezqgcych na planszy na $rodku stotu lub/i
o ,stawi¢ czota” jednemu lub  wiecej wyzwaniom na planszy,
reprezentowanym przez karty Stresu w Strefie Stresu
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Ich karty na rece dodadzg swoje liczby do sumy @ Pozytywnego Myslenia i
W Dobrego Uczucia i przydziela je do kart Wzrostu (pozytywnego lub

Stresu) w zalezno$ci od wymagar. Gracze zyskujg i dodajg do swojego
osobistego stosu kart odrzuconych pozytywne karty, do ktérych przypisali
wystarczajgeq ilo§¢ Dobrych Uczué, oraz odrzucajg karty Stresu, do ktérych
przypisali wystarczajgcg iloéé Pozytywnego Myslenia.

Nastepnie aktywny gracz dodaje punkty do toréw, jedli zagrat wystarczajgcq
liczbe kart z okre$lonej domeny dobrego samopoczucia, umieszcza wszystkie
zagrane karty na swoim stosie kart odrzuconych i dobiera 5 nowych kart przed
przekazaniem tury nastepnemu graczowi, ktéry staje sie teraz aktywnym
graczem.

Gra toczy sie do momentu, gdy gracze doprowadzg wszystkie zetony do
koricowego miejsca na swoim torze i wygrajq, lub do momentu, gdy w talii
rozwoju nie bedzie juz zadnych kart i gracze przegrajq.
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Kazdy z graczy bierze zestaw kart poczagtkowych (7 Dobrych Uczué, 3
Pozytywnego Myslenia) i tasuje je; nastepnie kazdy z graczy umieszcza swojq
talie kart zakrytq i dobiera 5 kart.

02

Umiesé plansze na $rodku obszaru gry.

03

Odkryj 9 kart Rozwoju, potasuj je i odtéz na bok. Potasuj pozostate karty
rozwoju i karty stresu w talii, umie$¢ talie w miejscu na talie w obszarze
potencjatu i umie$é 9 odtozonych na bok kart rozwoju na wierzchu talii. Na
koniec odkryj 4 wierzchnie karty, aby utworzyé Potencjat.

o4

Rozdziel karty Iskry na odpowiednie stosy (Rado$é, Pozytywnosé), potasuj je i
umie$é odkryte na planszy.

05

Umieéé znaczniki atrybutéw na pozycii startowej (S), a znaczniki progéw na
pozycji /.

06

Wybierz gracza, ktéry bedzie pierwszym graczem.
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Zasady gry

Tura gracza

Zaczynajqc od pierwszego gracza, kazdy z nich na zmiane bedzie aktywnym
graczem i bedzie zagrywat swoje karty, aby pokonaé wyzwania i/lub
rozwijaé sie osobiscie. Podczas swojej tury aktywny gracz przejdzie przez
dwie fazy:

@ Faza aktywnosci

Tylko aktywny gracz odkrywa wszystkie swoje karty i rozpatruje je jedna po
drugiej. Rozpatrzone karty sq umieszczane odkryte przed graczem. Gracz
moze rozpatrzyé kazdy efekt na karcie osobno, w dowolnej kolejnosci.

Najczesciej karty zapewniajg (pozytywne myslenie) @ lub (dobre
samopoczucie) W ktére bedg gromadzone w celu wykorzystania w Fazie
Aktywnosci. Dodatkowo karty mogg mied efekt tekstowy.

Rozwoj sosbisty

Aby wzig¢ jednq z kart z kosztem Rozwoju Osobistego ze stosu Potencjatu lub
ktéregokolwiek ze stoséw Iskier, gracze muszq wydaé wystarczajgcg kwote
wskazang na karcie W Kiedy to zrobig, biorg karte i umieszczajqg jg obok

swoich zagranych kart, obrécong pod kgtem 90 stopni, aby wskazaé, ze nie
jest uzywana w tej turze.
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Empatia

Niektére karty rozwoju osobistego majg stowo kluczowe ,empatia”. Karty te
mogq byé zagrywane podczas tury innego gracza, dzieki czemu ich efekty sq
dostepne dla aktywnego gracza. Gracz zagrywajqcy karte empatii umiedci jq
przed sobq i przeniesie jg na swéj stos kart odrzuconych, gdy aktywny gracz
zakoriczy swojq faze oczyszczania, ale nie bedzie dobierat Zadnych nowych
kart.

Uwaga: Karty z Empatiq nie muszg by¢é zagrywane tylko w turze innego
gracza; mogq byé zagrywane normalnie w turze ich wiasciciela. Zagrane
podczas tury innego gracza, gracz, kidry je zagrat, nie dobiera nowych kart,
ani nie liczq sie jako symbole Domeny dla aktywnego graczal

Stress

Niektére karty majq koszt Stresu zamiast kosztu Rozwoju Osobistego; takie
karty sg specjalne i muszg zostaé pokonane, niezaleznie od tego, czy
znajdujq sie w obszarze Potencjatu czy Stresu.

Na koniec Fazy Sprzatania nalezy przenie$¢ dowolng z tych kart @

kiéra znajduje sie odkryta w Potencjale nad planszg, do obszaru Stresu pod
planszq. Karty te majg zazwyczaj trwaty negatywny efekt i gracze powinni
sprobowaé go przezwyciezyé w pdzniejszej turze.

Na koniec Fazy Sprzgtania nalezy przenie$é dowolng z tych kart, ktéra
znajduje sie odkryta w Potencjale nad planszq, do obszaru Stresu pod
planszq. Karty te majqg zazwyczaj trwaty negatywny efekt i gracze powinni
sprobowaé go przezwyciezyé w pdzniejszej turze.

Pokonanie

Niektére karty stresu bedg miaty stowo kluczowe ,Pokonanie”. Kiedy zostang
one usuniete z Potencjatu, aktywny gracz obowigzkowo rozpatrzy ich efekt
tekstowy Pokonanie, umieszczajgc karte w sekcji ,usuniete z gry” na planszy.
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{ 2 > Faza oczyszczenia

Gracz przenosi wszystkie karty znajdujgce sie przed nim oraz wszystkie karty,
ktérych nie zagrat (karty wcigz znajdujgce sie w rece), na swdj stos kart
odrzuconych (umieszcza je odkryte w stosie obok osobistej talii kart gracza).

Nastepnie gracz dobiera 5 kart. Jesli w talii nie ma wystarczajqcej liczby kart,
nalezy dobraé ich jok najwiecej, a nastepnie potasowaé stos kart
odrzuconych, aby utworzyé nowq talie i kontynuowaé dobieranie.

Dodatkowo gracz przenosi wszystkie karty stresu w obszarze potencjatu do
obszaru stresu i uzupetnia potencjat do 4 kart. W przypadku, gdy talia
Wzrostu stanie sie pusta, gracze przegrywaiq gre.

Nastepny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara staje sie aktywnym
graczem i moze rozpoczgé swojq ture.

Koniec gry

Gracze wygrywajg, jeéli uda im sie podnie$é¢ kazdy Atrybut do stanu
zwyciestwa.

Gra korczy sie porazkq, jedli graczom nie uda sie osiggngé warunku
zwyciestwa do momentu, gdy w talii rozwoju nie pozostang zadne karty.
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Domeny

Niektére karty majg symbol domeny. Jesli podczas swojej tury gracz zagra
wystarczajgcq liczbe kart, aby spetnié ktérykolwiek z tych warunkéw,
zwiekszy odpowiedniq Domene o 1:
o Zagraj 2 karty tej samej domeny
o Zwieksza te domene o +1
« Zagranie kart z 3 réznych Domen
o Zwieksza najnizszqg domene o +1 (w przypadku remisu wybiera

aktywny gracz).
Poziom trudnosci

Standardowy prég zwyciestwa w grze wynosi 7. Mozna jednak zréznicowad
poziom trudnosci w zaleznosci od do$wiadczenia gracza.

Czesé edukacyjna

Kiedy aktywny gracz zdobywa nowq karte Rozwoju z Potencjatu, musi
wyijasnié¢ swoim wspdtgraczom, w jaki sposéb wierzy, ze nowy uktad mu
pomaga i jak go zdobywa. Aby to zrobié, mogq uzyé tekstu fabularnego lub
tytutu co najmniej jednej karty, ktérq zagrali, i/lub osobistych doswiadczer.
Jesli gracz nie jest w stanie przedstawié narracji, nie otrzymuje zadnego
punktu ze wzgledu na liczbe zagranych kart domeny.
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