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Podziekowania

Chcielismy ztozy¢ serdeczne podziekowania: dla Anny Nowac-
kiej, ktora zaproponowata nam realizacje tej innowacji — mamy
nadzieje, ze nie zawiedlismy Twoich oczekiwan; dla wspotprowa-
dzacych testy w ramach innowacji — Agi Ejsmont i Krzysztofa
Haczewskiego — dziekujemy za Wasz wktad, uwagi, inspiracje
i gotowos¢ do dziatania; dla warszawskiej Fundacji Metamor-
fozy, Domu Dziennego Pobytu ,Senior+” z Jeleniej Gory oraz
Muzeum Krakowa, oddziat Rydlowka w Krakowie — za serdeczne
przyjecie oraz owocng wspotprace; dla Adama Chabiery i Marii
Lewandowskiej — opiekunéw naszej innowacji, ktorzy byli dla nas
ogromnym wsparciem na kazdym jej etapie; dla Jana Wisniew-
skiego — za wsparcie ewaluacyjne i wszelkie porady w tym zakre-
sie. Bez Was — Waszej wiary w nasze mozliwosci i zyczliwego
wsparcia — nie udatoby sie nam tak wiele!

Autorzy




Fragmenty wypowiedzi uczestnikow innowacji ,Teatr przy stole”,
nagranych w ramach rozmowy o tym, co daje im granie w gry fabu-
larne. Caty zapis rozmowy znajdziesz w tym miejscu.

Dla mnie jest to taka fajna,
bajkowa przygoda, ktérg mozna
w prosty sposoéb rozegrac, dobie-
rajgc znajomych. Eksperymen-
tujgc, mozna bardzo gteboko
wchodzic  w  skonstruowane
zycie w ramach takiego codzien-
nego »pudetka«, ktore strasz-
nie nas ogranicza. Tutaj mozna
wyjs¢ poza to pudetko, przetamu-
jac schemat. Ja dzisiaj poczutem
takg moc boga i zrozumiatem, ze
bdg nie ma potrzeby interwenio-
wania w to, co dzieje sie na Swie-
cie (..). Nie musiatem czytac¢
naukowych rozpraw, a wyszto mi
takie socjologiczne rozwazanie
na temat ludzkosci. Podoba mi
sie ta gra.

Krzysztof

Mozliwos¢ wchodzenia w inne posta-
cie. Tak jak w zesztym tygodniu
miatam postac¢ czarnej raperki, ktora
siedziata w jednej celi z biatg sopra-
nistkg i miatysmy dyskusje na temat
wyzszosci jednej muzyki nad druga.
Pozniej na stotowce spotkatam czar-
ne siostry i musiatam broni¢ biate]
sopranistki przed czarnymi kobieta-
mi. To byto bardzo ciekawe.

Urszula

Cate zycie mysle obrazami, tworze
caty czas, troche tez paratam sie
pisaniem roznych opowiadan, roman-
sow. Cate zycie tworze. Jak mi sie
to udaje? Rdznie to bywa, ale to co
mowie, fajnie wyglada, kolorowo,
wyraziscie. Bo ja to wszystko widze.

Anna Maria



https://youtu.be/kIwom4UUZVE
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przedmowa

Koncepcja pracy z osobami starszymiprzy
uzyciu elementéw gier fabularnych ksztat-
towata sie stopniowo przez lata. Swdj
dojrzaty ksztatt przyjeta w ramach inno-
wacji , Teatr przy stole”, do ktérej przewod-
nik wtasnie czytacie. Zanim jednak, wraz
ze wspotautorkg publikacji i jej redaktorkg
Joanng Lusnig, przejdziemy do omowie-
nia samej innowacji, chce wyjasni¢, skad
w ogole wzigt mi sie pomyst na wykorzy-
stanie opowiesci jako narzedzia do aktyw-
nej pracy z osobami starszymi.

Moje osobiste doswiadczenia i przezy-
cia znaczaco wptynety na postrzeganie
opowiesci jako medium do animacyjnej
pracy z ludzmi. W dziecinstwie uwielbia-
tem podroze po wyobrazonych Swiatach.
Podczas snucia opowiesci czesto robi-
tem stopklatke w swojej wyobrazni, zeby
moc pozniej do niej wrocic, np. po szko-
le czy po innych, codziennych obowigz-
kach. Z tatwoscig przychodzito mi pisanie
listow do wymyslonych bohateréw czy
udawanie, ze za pomocg starego Zenita
robie zdjecia wyobrazonym miejscom.
Ten rodzaj ,podrézy” zaszczepit we mnie

che¢ szukania informacji o otaczajgcym
Swiecie, rozwijat kreatywnosc¢ i ubogacat
dziecinstwo.

Pozniej poznatem gry fabularne i uswiado-
mitem sobie, ze wymyslone sSwiaty mozna
kreowa¢ razem z innymi osobami, przy
jednym stole. To byt dla mnie moment
przetomowy, bo zrozumiatem, ze wspol-
ne, aktywne snucie opowiesci z innymi
moze by¢ nie tylko ciekawym sposobem
spedzania wolnego czasu ze znajomymi,
ale réwniez doskonatg i satysfakcjonuja-
cg formg pobudzania wyobrazni. Gry fabu-
larne pozwalajg kierowac losami wtasnej
postaci, ktéra niczym ksigzkowy bohater
rzuca sie w wir przygod. Do dzisiaj, kiedy
gram i moge podejmowac decyzje, doko-
nywac najrozniejszych wyborow w imie-
niu odgrywanych przeze mnie postaci,
pozwala mito przezywac emocje i daje mi
wiele satysfakgji.

Potgczenie tych doswiadczen z checig
sprawdzenia czy opowies¢ snuta wspol-
nie moze sprawdzi¢c sie w rdoznych
grupach i s$rodowiskach, doprowadzita
mnie do momentu, w ktorym uzywatem
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powyzszej metody animacyjnej (ktorg
nazywam metodg etiud fabularnych’) nie
tylko z dziec¢mi, nastolatkami i dorostymi,
ale rowniez z osobami starszymi (nawet
w wieku 80 lat). | co ciekawe, to wtasnie
ta ostatnia grupa okazata sie niezwy-
kle chtonna i sktonna tworzy¢ historie
i dzielic sie swojg wyobraznig z innymi.
Widzac, jak wiele radosci i satysfakcji daje
to uczestniczkom i uczestnikom moich
zajec, postanowitem przekuc swoj pomyst
na innowacje spoteczng pod nazwg , Teatr
przy stole”.

Doswiadczeniom z innowacji poswieco-
ny jest trzeci rozdziat niniejszej publikacji,
a na zakonczenie tej czesci chce sparafra-
zowac stowa animatora kultury Janusza
Byszewskiego, ktory powiedziat kiedys, ze

) —

kazdy moze tworzy¢ sztuke.

A\

 —
Uwazam, ze kazdy z nas moze tworzy¢
opowiesc i dzieli¢ sie nig z innymi. Ta mysl
jest ze mng kazdego dnia i przyswiecata
mi podczas tworzenia tej publikacji.

Publikacje dedykuje przedwczesnie zmar-
femu Kamilowi Szyndlerowi.

Tomek ,Frejtag” Pigtek
Warszawa, luty 2023

1  Zob.T. Pigtek ,Frejtag”, Powrdt do przesztosci. RPG z dorostymi 50+. Gry fabularne w dziatalnosci instytucji kultury,

Wawerskie Centrum Kultury, Warszawa 2020, s 23.



https://gryfrejtaga.pl/rpg-w-instytucji/




Przekazujemy w wasze rece podrecznik
stworzony w ramach innowacji spotecz-
nej ,Teatr przy stole”. ZawarliSmy w nim
informacje o tym, jak wykorzysta¢ formu-
te znang z gier fabularnych (zwanych
rowniez grami RPG, z ang. role-playing
games) w pracy z seniorami. Materiat ten
skierowany jest do organizacji pozarza-
dowych, instytucji pomocowych, swietlic,
domow opieki, uniwersytetow trzeciego
wieku, domow kultury, bibliotek i podmio-
tow prawnych oferujgcych ustugi dla oséb
powyzej 65 roku zycia, a takze dla wszyst-
kich innych, zainteresowanych rozsze-
rzeniem swojej oferty zaje¢ dla osob
starszych. Mamy nadzieje, ze zawarte tu
informacje, wnioski i wskazowki okazg
sie dla was inspirujgce i wniosg w wasze
dziatania choc¢ odrobine swiezosci i nowej
jakosci.

Na wstepie chcielibySmy  wyjasnic

nazwe innowacji — ,Teatr przy stole”.

Na pierwszy rzut oka moze sie ona wyda-

wac enigmatyczna, a nawet oniesSmielaja-

ca, dlatego warto jg wyttumaczy¢ i odcza-
rowac:

e ,teatr” rozumiany jest tutaj jako sytu-
acja, w ktérej wspdlnie z innymi osoba-
mi odgrywamy wczesniej wymyslone
przez nas postacie. Nie musimy mie¢
zadnych umiejetnosci aktorskich — liczy
sie przede wszystkim wyobraznia i che¢

WSTEP

4

dzielenia sie nig z innymi, a takze: przy-
jemnos¢ ze spotkania i gry. Dlatego
,odgrywanie” postaci moze ograniczy¢
sie do prostego opisu tego, co ona czuje
i robi — nie ma przymusu modulowania
gtosu, gestykulowania czy grania mimi-
kag. Efektem takiego luznego i uprosz-
czonego odgrywania postaci jest histo-
ria, stworzona wspolnie ze wszystkimi
uczestnikami i uczestniczkami spotkania;

e ,przy stole’, poniewaz to zwykle przy
nim gramy. Na nim stawiamy przekaski,
ale tez akcesoria do gry, takie jak kosci,
karty postaci czy pomoce pismiennicze,
stuzgce nam do tworzenia przeroznych
map, rysunkow i zapiskow.

,Teatr przy stole” jest to wiec spotka-
nie, w trakcie ktérego wspolnie snuje sie
opowies¢ z wyobrazni, wczuwajgc sie
W jej bohateréw. Snucie opowiesci wzbo-
gacone jest o elementy gry i rézne akceso-
ria, dzieki czemu zaréwno spotkanie, jak
i opowiesc¢, stajg sie bardziej angazujgce
i emocjonujgce. Doktadnie to zapropono-
walismy uczestnikom i uczestniczkom
innowacji, a przeprowadzone przez nas
testy pokazaty, ze taka formuta zajec¢ daje
osobom starszym duzo radosci i satys-
fakcji, pomaga im sie otworzy¢, nawigzy-
wac znajomosci i moze pozwoli¢ im wyjs¢
z towarzyskiej izolacji.

n
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Dlaczego tak sie dzieje, przeczytacie
w rozdziale ,Sita opowiesci” (na stronie 14).
W niniejszym podreczniku znajdziecie
rowniez zapis naszych doswiadczen
i rekomendacji zebranych w trakcie testo-
wania autorskich scenariuszy zajec.
Dowiecie sie o tym, co dziata, a co nieko-
niecznie i jak mozna temu zaradzic¢. Prze-
czytacie o tym, czym w ogole sg gry fabu-
larne, a takze jak zaprosi¢ osoby starsze
do wspdlnej rozgrywki. Zapoznacie sie
z czterema scenariuszamioraz ze zbiorem
inspiracji, ktore sprawig, ze wasze spotka-
nia beda jeszcze ciekawsze. Na koniec
zachecimy was do sprawdzenia naszych
materiatow w formie wideo, dzieki ktérym
zobaczycie na wtasne oczy, jak wyglagda

WSTEP

takie spotkanie (ktére mozna tez nazwac
sesjg gry fabularnej), a takze zapoznacie
sie ze szczegotowym omowieniem scena-
riuszy zawartych w ponizszym podreczni-
ku (linki do filméw znajdziecie na stronie 84).

StaraliSmy sie zawrze¢ w przewodniku
jak najwiece] praktycznych wskazowek
i przyktadow, ktore pomoga kazdej osobie
lub instytucji zainteresowanej wprowa-
dzeniem takich lub podobnych zaje¢ dla
seniorow do swojej oferty. Mamy nadzie-
je, ze po jego lekturze z tatwoscig je zorga-
nizujecie i przeprowadzicie i bedg cieszy¢
sie duzym powodzeniem wsrod osob
starszych.




WSTEP
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W ramach innowacji ,Teatr przy stole”
proponowalismy  wspodlne  tworzenie
i snucie opowiesci, wzbogacone o elemen-
ty gry. Miedzy uczestnikami zaje¢ nawig-
zywat sie dialog i ni¢ porozumienia, pozna-
wali lepiej siebie samych iinne osoby przy
stole, siegali do poktadéw swojej kreatyw-
nosci I pomystowosci, a zarazem czer-
pali z wtasnych doswiadczen. Formuta
zajeC aktywizuje uczestnikow i pozwala
im wyjsc z izolacji, odwotuje sie bowiem
do najbardziej podswiadomych i podsta-
wowych potrzeb cztowieka, realizowa-
nych przez jezyk mowiony i gre-zabawe.

Kazdy z nas na co dzien uzywa jezyka.
Jest to dla nas tak naturalne, jak oddycha-
nie. Rzadko jednak zdajemy sobie sprawe,
jak wazne — dla nas i dla catego gatunku
ludzkiego — jest to, ze umiemy mowic.
Na przestrzeni stuleci kwestiami jezyka
i jego znaczenia dla cztowieka zajmowato
sie wielu filozoféw, antropologoéw, etnolo-
gow, lingwistow i innych badaczy. W tym
podreczniku nie ma miejsca na szcze-
gotowe wyjasnianie wszystkich implika-
cji mowy dla cztowieka, czy na przeglad
roznych teorii zwigzanych z jezykiem.
Chcielibysmy jednak nawigzac¢ skrotowo
do najwazniejszych, aby moc wyjasnic,

czemu sadzimy, ze wspolne tworzenie
i opowiadanie/odgrywanie historii jest
doskonatym narzedziem w pracy anima-
cyjnej i ma ogromng moc integrowania
i angazowania réznych osob, w tym osob
starszych i takich, ktére na co dzien moga
doswiadczac spotecznej izolacji.

Uczeni i badacze sg zgodni co do tego,
ze jezyk mowiony jest tym, co odrdznia
cztowieka od zwierzat, ze to pojawienie
sie jezyka mowionego pozwolito ludziom
stworzy¢ kulture. Kwestie te jako jeden
z pierwszych podjat Arystoteles, ktory
twierdzit, ze cztowiek to istota mowigca
(a dokfadniej: istota zyjgca posiadajgca
logos, czyli obdarzona mowa i rozumem).
Jednak o wadze stowa méwionego mozna
przeczytaC rowniez w innych tekstach
kultury, niekoniecznie rozwazajgcych te
kwestie w sposob teoretyczny. W kregu
wiary chrzescijanskiej jeden z najbardziej
znanych cytatéw z Pisma Swietego brzmi:

)

Na poczgtku byto Stowo?.

)y

2 Ewangelia wg $w. Jana 1,1, [w] Biblia Tysigclecia Online wyd. IV, https://biblia.deon.pl/rozdzial.php?id=340, Wyd.

Pallottinum, Poznan 2003; [dostep:] 27.02.2023.
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Stowo wypowiedziane, ktére w sposob
dostowny stworzyto caty Swiat cztowieka.
Ta religijna wizja pokrywa sie w intere-
sujgcy sposob z twierdzeniem, z ktorym
zgadza sie wielu badaczy, myslicieli
i uczonych: bez jezyka, nazywajgcego
Swiat materialny i wyrazajgcego idee tak
abstrakcyjne, jak pojecia czasu, przestrze-
ni czy zwigzki przyczynowo-skutkowe,
umozliwiajgcego wspotprace i porozu-
mienie miedzy ludzmi, nie zaistniataby
kultura. Nazywanie pozwala nam uchwy-

ci¢ i pojg¢ samych siebie, a takze istote
rzeczy, ktore nas otaczajg, a tym samym
— catg rzeczywisto$¢. Swiat poznajemy
witasnie poprzez jezyk — kazde dziecko
dowiaduje sie i zaczyna rozumie¢, czym
sg poszczegolne rzeczy, ludzie i ono samo,
uczac sie jezyka, jakim postugujg sie inni.
Dodatkowo kazdy jezyk odbija sposob
postrzegania Swiata witasciwy dla danej
spotecznosci. Dziecko wraz z poznawa-
niem swojego ojczystego jezyka chtfonie
obraz Swiata obecny w danym spote-

o
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czenstwie, poznaje jego kulture i staje sie
czescig tej okreslonej wspolnoty.

Jezyk jest zjawiskiem spotecznym nie
tylko dlatego, ze za jego pomocg odbywa
sie swoista inicjacja cztowieka w spote-
czenstwo | wiasciwg mu kulture, ale
rowniez dlatego, ze na rozne sposoby
pozwala nam on istnie¢ wsrod i z innymi:
pozwala nam sie komunikowac, pozna-
wac siebie i innych, umozliwia porozu-
mienie, wspotprace i dziatanie, ksztattuje
wspolne doswiadczenie. Jezyk, zwtasz-
cza ten mowiony, jest brama, przez ktérg
cztowiek wychodzi z wewnetrznej izolacji
na zewnatrz, ku innym. Dzieki temu jezyk
umozliwia kontakt, zrozumienie i budowe
wspolnoty. Bronistaw Malinowski  jako
pierwszy zauwazyt, ze wsrod swoich
roznych funkcji, jezyk posiada rowniez
cos, co nazwat funkcjg fatyczng®. Wspot-
uczestniczenie fatyczne to swoiste obco-
wanie jezykowe — wymieniajgc miedzy
sobg stowa, za pomocg jezyka, stwarza-
my i podtrzymujemy stosunki spoteczne.
W tym wypadku sam fakt rozmowy jest
wazniejszy niz to, co mowimy. Kazdego
dnia uczestniczymy w wielu sytuacjach,
ktore spetniajg doktadnie takg funkcje:
grzecznosciowa wymiana utartych zwro-
tow, small talki o niczym, wymiana pozdro-
wien w przelocie, krotka pogawedka
Z nieznajomym w kolejce itp. Wszystkie te
wymiany stuzg doktadnie temu samemu
— nawigzaniu kontaktu z innymi, podkre-
sleniu tego, ze nie jestesmy sami, jeste-
smy czescig jakiejs wspolnoty. Antropolog
i religioznawca Witodzimierz Pawluczuk
w podobnym tonie pisat o gawedzeniu:

W —

Gawedzenie jest komunikowaniem sie
bezinteresownym. Wigze sie ono z odpo-
czynkiem. Jest to odpoczywanie wespot
z Innym. W gawedzeniu sam proces obco-
wania z Innym jest celem samym w sobie.
Jest w tym wzgledzie gawedzenie podob-
ne do kazan i rytualnych wystgpien poli-
tycznych. W odrdznieniu jednak od tych
ostatnich, w gawedzeniu chodzi o wspot-
obecnosc¢ z Innym konkretnym, przynalez-
nym do kregu My, a nie o bycie z anonimo-
wym ttumem czy w anonimowym ttumie*.

W —

Jak wida¢ na podstawie powyzszych
przyktadow, jezyk i mowa ksztattujg nie
tylko ludzi, ale tez ich wspotbycie z inny-
mi, sg jednymi z elementéw budujgcych
wiezi. Ksztattujg je i wzmacniajg rowniez
poprzez opowiesci. Kazda kultura ma
swoje opowiesci i mity, ktére wyjasniajag
i nazywajg Swiat i rézne zjawiska. Zanim
powstato pismo, przekazywane byty one
ustnie, tak jak catos¢ wiedzy i regut danej
kultury, co jeszcze potegowato ksztattujg-
ce i spajajgce dziatanie mowy.

Nawet wspotczesnie juz we wczesnym
dziecinstwie cztowiek zostaje zanurzony
w Swiat peten opowiesci i doswiadcza ich
dziatania wieziotwoérczego — dzieje sie to
w momencie, kiedy rodzice lub inni doro-
sli opowiadajg mu bajki. Dzieci rzadko sg
biernymi stuchaczami: stowa wywotujg
w nich emocjeizywereakcje, czasem chcg

3 B. Malinowski, Problem znaczenia w jezykach pierwotnych, w7 tegoz, Dzieta, t. 8, Jednostka, spotecznosé, kultura,

Wyd. Naukowe PWN, s. 340.

4 W. Pawluczuk, Potocznos¢ i transcendencja, Zakt. Wyd. NOMOS, Krakow 1994, s. 184.
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cos dodac¢ do stuchanej historii, czasem
probujg cos zmieni¢ lub proszg o wyja-
Snienie tego, co zostato niedopowiedzia-
ne lub czego nie zrozumiaty. Opowiadajg-
cy zas najczesciej reaguja na to, co dzieje
odbiorcow zamieni¢ sie w aktywnych
wspottworcow, to dajg im tym samym
ogromng satysfakcje. W trakcie opowia-
dania roznych historii dorosli i dzieci zanu-
rzeni sg we wspolnym doswiadczeniu, co
w naturalny sposoéb tworzy lub wzmacnia
wiezi miedzy nimi. Opowiesci towarzysza
nam nie tylko w dziecinstwie, ale przez
cate zycie. Czasem mozemy byc¢ jedynie
stuchaczami, czasem sami opowiada-
my, a czasem je wspottworzymy. Moga
mie¢ rozny cel i funkcje, np.: moga stuzyc
wyrazeniu emocji lub potrzeb, wyjasnie-
niu czegos, moga stuzy¢ zainicjowaniu

jakiegos dziatania lub zmiany, a moga
by¢ formg spedzania wspdlnie czasy,
rozrywki, zabawy lub odpoczynku. Jednak
stuchajac lub opowiadajac, zawsze jeste-
smy w jakiejs wspolnocie.

Nasza innowacja odwotuje sie jesz-
cze do jednego elementu, ktory jest
niezmiernie wazny w zyciu kazdego czto-
wieka i w funkcjonowaniu catej kultu-
ry: do zabawy, rozumianej w sSposob,
o ktérym pisat Johan Huizinga®. Gra-zaba-
wa jest wg niego forma wspotzawodnic-
twa, rywalizacji zamykajgcej sie w insty-
tucjonalnych ramach, ktéra data poczatek
wielu dziedzinom kultury i ktéra pozwala
kulturze (a tym samym ludziom) rozwijac¢
sie. Niesie ze sobg uczucia odrealnienia,
napiecia i zachwytu, ale ograniczona jest
ustalonymi regutami, a takze okreslonym

5  Ten holenderski historyk, jezykoznawca i filozof ukut okreslenie homo ludens, czyli cztowiek bawigcy sie
(zob. J. Huizinga, ,Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury’, Wyd. Aletheia, Warszawa 2011).
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sensem, czasem i miejscem w przestrze-
ni — jest wiec czyms, co pozwala oderwac
sie od rzeczywistosci. Huizinga uwazat
rowniez, ze potrzeba gry i wspotzawod-
nictwa jest czyms, co jest nieodtgczne
cztowiekowi i choc¢ byto jednym z tych
elementow, ktory dat poczagtek kulturze, to
istniata jeszcze przed nig. Jest to tak pier-
wotna i powszechna potrzeba, ze obser-
wowac jg mozna nie tylko w swiecie ludzi,
ale i innych zwierzat.

,1eatr przy stole” to zajecia, ktore wigczajg
reguty i elementy gier we wspolne tworze-
nie i odgrywanie historii. W ten sposob
potencjalnie odpowiadajg na wiele
podstawowych potrzeb cztowieka: zaba-
wa i snucie opowiesci byto i jest nie tylko
sposobem na poznawanie i wyjasnianie
siebie i Swiata, na rozw¢j i poszerzanie
swoich horyzontéw, ale takze dostarcza
rozrywki i odpoczynku, jest formag przekro-
czenia rzeczywistosci, wspotbycia, wspot-
doswiadczania i dzielenia emocji. Gry
fabularne, ktoére proponujemy w ramach
naszej innowacji, a oparte o wspol-
ne tworzenie opowiesci, to wydarzenie
miedzyludzkie, tworzgce wiezi i integruja-
ce, pozwalajgce zaspokoi¢ rowniez inne
potrzeby uczestnikdw i uczestniczek. Ich
dodatkowym atutem jest to, ze kazdego
zachecajg do aktywnosci, bo co moze
bardziej angazowac¢ w snucie opowiesci
niz bycie jednym/jedng z jej bohateréw/
bohaterek? Korzystanie z prostej mecha-
niki wprowadza element losowosci, ktory

sprzyja doswiadczaniu zaciekawienia lub
ekscytacji oraz innych emocii.

Biorgc pod uwage to, jak naturalnie gra-za-
bawa i mowienie realizujg rozne potrzeby
cztowieka, wierzymy, ze proponowana
przez nas forma zaje¢ — wspdlne tworze-
nie i snucie opowiesci oparte 0 mecha-
nike gry — moze byc atrakcyjna dla osob
65+ | pomoc w zmniejszeniu problemu
odosobnienia i izolacji oséb starszych.
Interpersonalny element jest kluczowy
w przebiegu gier fabularnych. Ich forma
w naturalny sposob sktania do pozna-
nia innych uczestnikow i uczestniczek
i wspOtpracy z nimi, aby osiggng¢ wspol-
ne cele. Dajg wymowke do kontynuowa-
nia znajomosci miedzy sesjami, razem
z dostarczeniem tematu do rozmow. Maty
rozmiar grup biorgcych udziat w sesjach
jest pomocny dla osob wycofanych, ktére
majg trudnosci w odnalezieniu sie w typo-
wej formie ,zaje¢ grupowych’. W trakcie
naszych testow obserwowalismy, jak
0soby uczestniczgce w zajeciach zacie-
Sniaty wiezi miedzy sobg, przechodzity od
opowiesci do dialogu, rowniez niezwigza-
nego z samymi zajeciami. Po zakoncze-
niu testow okazato sie, ze zadna z grup
nie chce przerywac¢ snucia wspolnych
historii i wszyscy liczg na kontynuacje.
Jesli zanurzycie sie ze swoimi uczestni-
kami i uczestniczkami w to niesamowite
doswiadczenie, to wierzymy, ze i wy tego
doswiadczycie.
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1. Jak wygladaly testy innowacji?

Testy  innowacji  przeprowadzilismy
w okresie miedzy pazdziernikiem a grud-
niem 2022 r. w trzech miejscach:

e Fundacja Metamorfozy w Warszawie.
Animatorem byt Tomek Pigtek.

e Dom dziennego pobytu ,Senior +" w Jele-
niej Gorze. Animatorkg byta Agnieszka
Ejsmont.

e Muzeum Krakowa, oddziat Rydlowka
w Krakowie. Animatorem byt Krzysztof
Haczewski.

Zalezato nam, aby wybrane przez nas
miejsca roznity sie miedzy sobg swojg
specyfikg. W Jeleniej Gorze uczestnicz-
kami i uczestnikami testow byty osoby,
ktore znajg sie i przebywajg ze sobg prak-
tycznie codziennie. W Krakowie byta to
grupa 0sob, ktore sg beneficjentami ofer-
ty kulturalnej muzeum i rowniez sie znaja.
Natomiast w Warszawie osobami uczest-
niczgcymi byty panie, ktére interesujg sie
sztukg i poznaty sie w wiekszosci podczas
testow innowacji. Cho¢ nasze zajeciach
skierowane byty do wszystkich chetnych
seniorow, niezaleznie od pfci, to udziat
wziety w nich gtownie kobiety w wieku od
60 do 88 roku zycia.

Spotkania w ramach testow odbywaty
sie w trybie cotygodniowym, trwaty po
2 godziny kazde. W kazdym miejscu odby-
fo sie ich od 4 do 5. W ich trakcie testo-
walismy cztery scenariusze zajec, spraw-
dzajgc, jak osoby uczestniczace radzg
sobie z nimi. Po testach kazdego scena-
riusza wyciggalisSmy wnioski, nanieslismy
na niego uwagi i poprawilisSmy go. Zmody-
flkowane scenariusze staty sie materia-
tem, ktorym mozemy podzieli¢ sie z wami
— znajdziecie je na stronie 44.

Zajecia rozpoczelismy od aktywnego
tworzenia prostych historii, opartych
na skojarzeniach i wtasnych interpre-
tacjach symboli i znakéw. Nastepnie,
dzieki okreslonym ramom, stworzylisSmy
opowiesci, w ktorych wybrzmiewaty watki
osobiste bohaterek i bohaterow, takie jak:
przyjazn, marzenia, relacje miedzyludzkie
i che¢ podrozowania. Nasze uczestniczki
i nasi uczestnicy odnosili sie do wtasnych
doswiadczen i wiedzy na temat otacza-
jacego swiata. W ostatniej czesci testow
skupilismy sie na bardziej rozbudowanych
historiach. Uzylismy metody, ktéra pozwa-
la w niedtugim czasie wykreowac¢ petno-
prawny Swiat gry, dzieki czemu kolejne
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przygody przy wspolnym stole stawaty sie
jeszcze bardziej ekscytujgce i rozwijajace.

Podczas kazdego spotkania stopniowo
wprowadzalismy tez terminy i pojecia
nowe dla naszych uczestnikéw (np. zasa-
dy gry, gry fabularne, karty postaci, sesja
RPG, bohaterowie graczy, bohaterowie
niezalezni, mistrz lub mistrzyni gry). Stop-

niowo rowniez zwiekszaliSmy stopien
ztozonosci kazdej opowiesci, testowali-
smy rozne jej konwencje. Jednak najwaz-
niejszym aspektem testow byto takie
przygotowanie i poprowadzenie zajec, aby
zachecic¢ seniorow do aktywnego tworze-
nia opowiesci i aby czuli sie komfortowo
w trakcie sesji.

2. Co dziata?

wskazowki organizacyjne

Jest wiele elementéw, ktére mogg spra-
wi¢, ze w trakcie waszych zaje¢ osoby
przy stole bedg czuty sie dobrze. Sg to
zarowno kwestie zwigzane z organizacjg
spotkan, jak i emocjonalnym bezpieczen-
stwem i komfortem uczestnikow i uczest-
niczek. Ponizej przedstawilismy te, ktore
zadziataty w trakcie testow, a najwazniej-
sze z nich rozwinelismy w zbior rekomen-
dacji i sugestii.

2.1. Zapewnienie
odpowiedniego miejsca zajec¢

Najlepiej sprawdza sie zaciszne pomiesz-
czenie, ktére mozna zamkngc¢ na czas
zaje¢. Dzieki temu nikt z zewngtrz nie
bedzie rozpraszat uczestnikow i uczestni-
czek, ktorzy nie bedg sie réwniez krepo-
wali potencjalng publicznoscig. Osobna,
zamknieta przestrzen sprzyja poczuciu,
ze wszystko, co wydarzy sie w trakcie

wskazowki dotyczace prowadzenia

spotkania, zostanie wsrod osob w nim
uczestniczgcych, buduje tym samym
poczucie bezpieczenstwa i moze osmie-
lic uczestnikow do wiekszej aktywnosci
I kreatywnosci.

Warto jednak wspomnie¢, ze w wyjat-
kowych sytuacjach moze sprawdzi¢ sie
cos$ zgotfa przeciwnego. W domu dzien-
nego pobytu ,Senior +" w Jeleniej Gérze
uczestniczki zajec zgodzity sie na bardziej
otwartg przestrzen, w ktérej pojawiato
sie regularnie kilka osob przystuchuja-
cych sie ich opowiesciom. Dzieki temu
nowe osoby zgtaszaty che¢ dotgczenia
do grupy. Jednak uczestniczki znaty mniej
lub bardziej osoby, ktore je obserwowa-
ty, byty réwniez przyzwyczajone do takiej
,publicznej” formuty zaje¢ w swojegj
placowce i Swiadomie sie na nig zgodzity.
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Rekomendujemy wiec, aby postarac
sie zapewniC osobne miejsce, zamyka-
ne na czas zaje¢ dla osob z zewnatrz,
awinnym przypadku zawsze pytac¢ uczest-
nikow i uczestniczki o zgode na obecnosé
0SOb trzecich.

Warto rowniez wzig¢ pod uwage to, ze
miejsce, w ktorym odbywajg sie zajecia,
moze wptywac¢ na powstajgce historie.
Zwtaszcza, jesli ma swoj charakterystycz-
ny, wyrazisty klimat. Tak wydarzyto sie
w grupie krakowskiej, ktéra spotykata sie
w Rydléwce — klasycystycznym dworku,
wybudowanym pod koniec XIX w. przez
Witodzimierza Tetmajera. Miejsca wymy-
Slane przez uczestnikow i uczestniczki
podczas zajeC¢ czesto zyskiwaty charak-
terystyczny, dworkowy rys. Zdarzyto sie
to nawet wtedy, kiedy powstawata histo-
ria, ktora miata oddawac klimat lat 80.
W zaleznosci od tego, jakie bedzie zato-
zenie waszych zajec, moze to byc atutem
(np. moze pomagac uczestnikom i uczest-
niczkom wczuc¢ sie w klimat tworzonej
opowiesci) lub trudnoscig. W tym drugim
wypadku lepiej Swiadomie poszukac
bardziej neutralnej przestrzeni.

2.2. Zadbanie o odpowiednia
wielkosé grupy przy stole

Grupa nie powinna liczy¢ wiecej niz 3—-5
0sOb grajacych przy jednym stole oraz
was, jako prowadzgcych/moderujgcych
gre (w grach fabularnych takg osobe
nazywa sie mistrzem lub mistrzynig gry).
Wynika to przede wszystkim z komfortu
uczestnikow i uczestniczek oraz prowa-
dzgcego/prowadzgcej. Im wiecej 0sob
bierze udziat w grze, tym trudniej jest
zapanowac nad catoscig. Tym trudniej tez

o skupienie sie na pojedynczych osobach
i zapewnienie kazdemu podobnego czasu
na aktywnosc i snucie historii.

2.3. Dbanie o potrzeby
uczestnikow i uczestniczek

Komfort i potrzeby uczestnikow i uczest-
niczek to temat znacznie szerszy
i wazniejszy niz np. zapewnienie w trakcie
zaje¢ przerwy (choc¢ i to jest istotne dla
wygody w trakcie spotkania). Obejmuje on
bowiem takie zagadnienia, jak ewentualne
potrzeby wynikajgce z roznych poziomow
sprawnosci  fizycznej poszczegolnych
0s6b (np. trudnosci w poruszaniu sie, trud-
nosci ze wzrokiem lub stuchem), cechy
charakteru (np. nadmierna niesmiatosé
lub niepewnos¢, albo odwrotnie: potrze-
ba dominowania sytuacji) czy gotowos¢
lub jej brak wobec poruszania tematow
trudnych albo kontrowersyjnych. Przed
zajeciami warto zapytac¢ grupe naszych
uczestnikow i uczestniczek o ich potrzeby
i przygotowac zaréwno przestrzen fizycz-
ng, jak i program samych spotkan — byc¢
moze trzeba bedzie znalez¢ sale bardziej
dostepng ze wzgledu na trudnosci z poru-
szaniem sie uczestnikow, dostosowac
materiaty i pomoce, aby byty czytelne
rowniez dla 0osob z trudnosciami w widze-
niu, czy zapisac w konspekcie zajec,
ktorych tematow nalezy unika¢ w trak-
cie tworzenia historii. O niektére z nich
(np. o tematy, ktérych uczestnicy nie
chca poruszac¢ — piszemy o tym szerzej
w punkcie 2.8. na stronie 25) mozna zapy-
ta¢ na poczatku zajec, jednak wiekszosc
informacji dotyczgcych potrzeb uczestni-
kow i uczestniczek warto zebra¢ zawcza-
su, aby odpowiednio przygotowac prze-
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strzen oraz ewentualnie zmodyfikowac
scenariusze zajec.

Bardziej szczegotowo temat potrzeb
uczestnikow zostat opisany w publikacji
Tomka ,Frejtaga” Pigtka ,Powrot do prze-
sztoscl. RPG z dorostymi 50+. Gry fabu-
larne w dziatalnosci instytucji kultury”.
Dla waszej wygody zatgczyliSmy odpo-
wiedni fragment w dodatku ,Uwaznosc
na potrzeby osoéb uczestniczgcych’(na
stronie 86).

2.4. Przypominanie o kolejnych
spotkaniach

Dzien przed kazdymi zajeciami warto
przypomnie¢ o wspolnym spotkaniu.
Mozna to zrobi¢ poprzez SMS do organi-
zatora lub bezposrednio do uczestnikéw
i uczestniczek (jezeli posiadamy numery
ich telefondw). Takie przypomnienie daje
tez szanse na informacje zwrotng, jesl
ktos nie bedzie mogt sie zjawic.

2.5. Elastycznos¢ w kontekscie
rotacji oséb na poszczegélnych
zajeciach

Powinniscie przygotowac sie na rotacje
uczestniczek i uczestnikéw zajec, zwtasz-
cza na poczatku waszych spotkan. Rozne
mogg by¢ powody tej rotacji: moze okazac
sie, ze niektore osoby uznajg, ze takie zaje-
cia nie sg jednak dla nich. Mogg rowniez
pojawic sie inne trudnosci, ktore zmie-
nig sktad waszej grupy, np. choroby czy
problemy z dojazdem. Czasem rowniez
pojawig sie nowe osoby, ktore chciaty-
by do was dotgczy¢. Wazne jest, abyscie
nie tylko wy byli na to przygotowani, ale
abyscie porozmawiali z uczestnikami

6 T Pigtek ,Frejtag”, Powrét do..., s. 30.

i uczestniczkami, ze takie sytuacje moga
miec miejsce.

Nieobecnos¢ poszczegolnych osoéb nie
powinna zaburzac¢ przebiegu zajec, o ile
nie postanowiliscie tworzy¢ dtuzszej,
spojnej historii, ktéra w zatozeniu ma sie
ciggng¢ przez kilka spotkan. W takim
wypadku wspdlnie musicie zastanowic
sie, co dalej. Niektore problemy rozwig-
zuje np. przeprowadzenie zajeC on-line,
jesli oczywiscie wszystkie z zaintere-
sowanych oséb sg na to gotowe i majg
odpowiednie zaplecze sprzetowe, a takze
potrafig obstugiwa¢ wymagane programy.
W innych przypadkach moze byc¢ koniecz-
ne zmodyfikowanie waszych plandw:
zmiana scenariusza konkretnych zajec,
przetozenie spotkania lub — w rzadkich
przypadkach — uruchomienie dodatkowe-
go naboru do waszej grupy.

2.6. Dbanie o napoje i niewielki
poczestunek

Projektujgc rézne zajecia czesto traktuje-
my kwestie jedzenia i picia jako drugorzed-
ng. Warto jednak pamieta¢, ze podczas
testow poszczegolne zajecia trwaty okoto
2 godzin, wtrakcie ktorych uczestnicy duzo
mowili. Niewielki poczestunek i zapewnie-
nie wody lub cieptych napojéw do picia
moze znacznie zwiekszy¢ komfort oséb
uczestniczacych w zajeciach. Nierzadko
uczestnicy i uczestniczki mogg chciec
sami zadba¢ o przekgski. W grupach
testowych zdarzato sie, ze przed rozpo-
czeciem zaje¢ na stole stawaty domowe
ciasta i kawa oraz herbata, co byto dosko-
natym pretekstem do krotkich pogawe-
dek i dziatato jak doskonata rozgrzewka.
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Dodatkowo w wypadku naszej innowacji
aspekt spoteczny i integracyjny byt nie
do przecenienia. Dlatego wszystko, co
sprawiato, ze uczestnicy i uczestniczki
czuli sie dobrze w trakcie spotkan i chcieli
na nie wracac, byto niezmiernie wazne.

2.7. Ustalenie zasad stotu
i wzajemnej komunikacji

Istotne jest zbudowanie w grupie przyja-
znej atmosfery, sprzyjajgcej kreatywnosci
i komunikacji. W tym celu warto poroz-
mawiac z uczestnikami i uczestniczkami
I stworzy¢ wraz z nimi zasady obowigzu-
jgce przy stole. Przyktadowe zasady stotu
znajdziecie na koncu publikacji, w dodat-
ku nr Il, na stronie 89.

W trakcie rozmowy wazne jest zazna-
czenie, ze podczas spotkan nie ocenia-
my sie wzajemnie, jestesmy w stosun-
ku do siebie zyczliwi i ze czas spedzony
wspolnie ma dawac¢ wszystkim radosé
i rozrywke. Nie sg istotne twarde fakty
czy wiedza, ale liczy sie wyobraznia
i dobra zabawa. Zaréwno wy (jako osoby
prowadzgce) nie znacie odpowiedzi
na wszystkie pytania, jak i osoby uczest-
niczace nie muszg ich znac. Wazne, zeby
wspolnie tworzy¢ historie, a w momen-
tach, w ktorych cos jest niejasne lub
trudne, razem rozwigzywac dylematy.
Warto tez nieustannie podkreslac, ze
wszystko, co tworzymy w trakcie zajec,
jest fikcjg i ma na celu pobudzi¢ kreatyw-
nosc¢ i wyobraznie uczestnikow i uczest-
niczek i powinno stuzyc¢ ich dobrej zaba-
wie. Dlatego nie warto nikogo do niczego
zmuszac¢, tym bardziej, jesli nie tamie
to fundamentalnych zasad zwigzanych
z emocjonalnym komfortem i bezpieczen-

stwem. Jesli np. ktos nie lubi sie bac, albo
Zle czuje sie w klimatach futurystycznych,
to nie ma sensu narzuca¢ mu konwencji
horroru czy science fiction (nawet jesli
scenariusz zajec jg przewiduje!).

2.8. Spisanie listy tematow
trudnych i kontrowersyjnych
(triggerow) i ustalenie narzedzi
bezpieczenstwa

Na poczatku warto rowniez ustalic liste
tematow, ktorych unikamy i zaznaczyc,
ze jesli mimo wszystko pojawi sie cos, co
wywota w kims$ dyskomfort, to po zasy-
gnalizowaniu tego w umowiony wczesnie]
sposob, grupa wycofuje sie z tego tema-
tu i historia zmienia kierunek. Lista taka
obejmuje tematy trudne, kontrowersyj-
ne i potencjalnie traumatyzujgce. Takimi
tematami moze by¢ przemoc (fizyczna
i/lub psychiczna), krzywdzenie zwierzat,
smier¢, wojna, ubostwo, wypadki komu-
nikacyjne, choroby psychiczne lub choro-
by przewlekte, zdrada, religia, polityka,
orientacja seksualna i wiele innych. Na
taka liste powinny trafi¢ wszystkie tematy,
ktorych pojawienie sie w trakcie opowiesci
bedzie niekomfortowe i trudne przynaj-
mniej dla jednej z 0oséb uczestniczgcych
w zajeciach.

Jako prowadzacy pamietajcie rowniez,
ze kazda grupa jest inna i ma inne potrze-
by, dlatego zarowno ich zasady, jak i listy
trudnych tematéw moga sie réznic.

Przyktad grupy testujgcej innowacje
w Krakowie pokazuje, ze mogg rowniez
zdarzy¢ sie osoby, ktore Swiadomie
zrezygnujg z unikania trudnych tematow.
Uczestnicy spotkann w Rydloéwce stwier-
dzili, ze choroby, smierc¢, zdrady, rozwody

25

/) c—

o/ e——




26

NASZE DOSWIADCZENIA | REKOMENDACJE

i inne tego typu tematy sg czescig zycia
i dlatego nie chcg ich z gory wykluczac ze
swoich opowiesci. W tym wypadku takie
podejscie sie sprawdzito, bo uczestnicy
i uczestniczki potrafili zachowa¢ emocjo-
nalny dystans do trudnych elementow
w historiach ich postaci, warto jednak
uwaznie podchodzic¢ do takich deklaracii.
Nie zawsze da sie przewidziec, jak gtebo-
ko zajdzie proces immersji u grajgcej lub
grajgcego i czy w zwigzku z tym trudny
temat nie poruszy w nich jakiejs dawnej
traumy lub nie skojarzy sie z osobistym
doswiadczeniem, z ktérym nie moga sobie
poradzi¢. Czasem nawet sam uczestnik
lub uczestniczka nie sg w stanie przewi-
dzie¢ swojej reakcji i wydaje im sie, ze
przeciez w ,zwyktej grze” dany temat nie
bedzie w stanie ich emocjonalnie poru-
szycC. Dlatego lepiej zachecac uczestnikow
i uczestniczki, aby skupiali sie na bardziej
neutralnych tematach w swoich opowie-
Sciach.

Niekoniecznie wszystkie tematy, ktore
trafig na liste triggerow, muszg byc¢
catkowicie usuniete z waszej opowie-
sci. Czasem uczestnicy i uczestniczki
nie majg nic przeciwko ogolnikowemu
wprowadzeniu danego tematu, ale nie
chcg jego plastycznych, szczegotowych
i pogtebionych opisow. Mogag np. nie mie¢
nic przeciwko informacji, ze jakis bohater
niezalezny byt psychicznie chory, ale juz
opisywanie objawow tej choroby czy szpi-
tala psychiatrycznego moze wywotywac
w nich psychiczny dyskomfort. Dlatego
warto zapytac ich o to, czy dany temat
moze pojawic sie w trakcie opowiesci, ale

z konkretnymi ograniczeniami, czy rezy-
gnujecie z niego catkowicie.

Mimo stworzenia listy triggeréw zdarza
sie, ze w trakcie zaje¢ pojawi sie jeden
z nich, albo pojawi sie inny, ktory nie zostat
W niej opisany, ale wywotat dyskomfort
w ktorejs z os6éb snujgcych opowiesc.
Warto, aby w takiej sytuacji kazdy wiedziat,
ze moze zareagowac i skorzystac z tzw.
narzedzi bezpieczenstwa. Podczas ses;i
gier fabularnych korzysta sie z Kkarty
z symbolem X, ktérg w takim momencie
wyktada sie na stot. W waszym wypadku
moze to by¢ np. powiedzenie ,stop” lub
podniesienie reki. Skorzystanie z takiegj
mozliwosci przerywa dang scene, a osoba
przerywajgca nie powinna by¢ zmuszana
do wyjasniania, co i dlaczego poczuta.

Po przerwaniu sceny mozna zrobic¢ jedng

z trzech rzeczy (w zaleznosci od tego, co

bedzie komfortowe dla wszystkich przy

stole):

e cofng¢ opowies¢ do momentu przed
pojawieniem sie  problematycznego
watku i poprowadzi¢ jg dalej w taki
sposob, aby watek sie nie pojawit;

e przewingc/przyspieszy¢  scene  bez
pogtebiania trudnego watku (omijajac
w ten sposob wszelkie szczegotowe
opisy);

e poprosi¢ o chwile przerwy, aby emocje
opadty, a nastepnie podjg¢é opowiesc
w przerwanym momencie. Wazne, aby
kazda osoba przy stole miata zgode
na wybrang opcje.’

7  Zob.K. Salejko, Bezpieczna i wtgczajaca atmosfera podczas rozgrywek RPG,
https./gryfrejtaga.pl/bezpieczna-i-wlaczajaca-atmosfera-podczas-rozgrywek-rpg/, [dostep:] 28.02.2023.
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2.9. Swiadome dostosowywanie
jezyka do uczestnikow
i uczestniczek

Warto pamietac, ze osoby, dla ktoérych
bedziemy prowadzi¢ zajecia, moga byc¢
z innego pokolenia niz my, pochodzi¢
z roznych srodowisk, mie¢ rozny poziom
wyksztatcenia i sprawnosci intelektualnej
— sugerujemy wiec wiekszg uwaznosc
na stowa, jakich uzywamy.

Nasze stownictwo nie zawsze moze by¢
zrozumiate dla uczestnikow i uczestni-
czek, ale tez nie warto zaktada¢ z gory,
ze osoby te bedg np. wykluczone cyfrowo
lub nie bedg sie znaty na grach fabular-
nych. Jesli poczujecie, ze jakis zwrot lub
termin (specyficzny, brzmigcy obco lub
naukowy) moze nie by¢ jasny dla wszyst-
kich, to wyjasnijcie go od razu. Warto tez
upewnia¢ sie co jakis czas, czy wszyst-
ko, o czym mowicie, jest zrozumiate dla
kazdego. Z drugiej strony sami rowniez
nie bojcie sie dopytywac, jesli nie zrozu-
miecie czegos, o czym ustyszycie od
uczestnikow i uczestniczek zaje¢. W ten
sposob stworzycie przestrzen, w ktorej
uczestnikom bedzie fatwiej zadawac
pytania. Niejasnosci, zwtaszcza te nawar-
stwiajgce sie, prowokujg nieporozumienia,
btedne interpretacje i niezreczne sytuacje.
Dopytywanie, wyjasnianie i precyzowanie
jest istotne w kazdym dialogu, nie tylko
takim, ktora odbywa sie miedzy osobami
reprezentujgcymi rézne pokolenia i srodo-
wiska.

Badzcie tez Swiadomi tego, ze jezyk moze
by¢ albo witgczajacy, albo wykluczajgcey.
Nie uzywajcie stow nacechowanych nega-
tywnie lub niepowaznych, a zwigzanych

z wiekiem (np. staruszek, babcia zamiast
senior/seniorka), wyksztatceniem, ograni-
czeniami fizycznymi czy intelektualnymi,
chorobami, wiarg itd. W swoich wypowie-
dziach uzywajcie zaréwno form grama-
tycznych meskich, jak i zenskich. Przy
waszych stotach bedg wiec nie ,uczestni-
cy”’, ale ,uczestnicy i uczestniczki’, bedzie-
cie pracowac z seniorkami i seniorami,
a opowiadajgc o osobach prowadzgcych
gry fabularne pamietajcie, ze sg wsrdd
nich nie tylko mistrzowie, ale rowniez
mistrzynie gry. Jest to tym bardziej istot-
ne, ze w trakcie naszych testow okazato
sie, ze w przewazajgcej liczbie to kobiety
uczestniczyty w zajeciach i byty bardziej
otwarte na ich nowg forme.

2.10. Skupienie na doswiadcza-
niu opowiesci, a nie na abstrak-
cyjnym pojeciu gier fabular-
nych i sztywnych zasadach

Pojecie gier fabularnych moze by¢ czyms
obcym i abstrakcyjnym dla osob uczest-
niczgcych w zajeciach. Warto wiec wpro-
wadzac je w sposob stopniowy. Na pierw-
szym spotkaniu skupiliSmy sie na pracy ze
skojarzeniamiipdzniejszym ich rozwijaniu
w kierunku historii stworzonej z niewiel-
kich, prostych scenek. Osoby uczestniczg-
ce w zajeciach miaty mozliwos¢ odgry-
wania postaci i dopowiadania dalszych
loséw bohaterow, nie byty zobowigzane
do przestrzegania zadnych sztywnych
regut, a prowadzgcy i prowadzgca poda-
zali za pomystami uczestnikow i uczest-
niczek i wspierali ich. Nie ttumaczylismy
wiec na wejsciu, czym sg gry fabularne,
tylko pozwolilismy uczestnikom doswiad-
czy¢ ich istoty. Dzieki temu na drugich
zajeciach, kiedy wprowadzilismy kontekst
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zwigzany z grami fabularnymi, uczestnicz-
kom i uczestnikom tatwiej byto zrozumiec,
0 czym maowimy.

2.11. Podazanie za uczestnicz-
kami i uczestnikami zaje¢

Doswiadczanie i proces snucia opowiesci
Sg wazniejsze niz zasady czy trzymanie
sie pierwotnych ustalen — jesli uczestnicy
chca w trakcie rozwijania historii cos zmie-
ni¢ i wszyscy majg na to zgode, to wy, jako
prowadzagcy, powinniscie za tym pojsc.
Grupa krakowska Krzysztofa Haczew-
skiego podczas jednych zaje¢ wymyslita
na samym poczgtku zakonczenie historii,
ktora jeszcze dobrze sie nie zaczeta. Nie
zmniejszyto to jednak niczyjej aktywnosci
i satysfakcji z rozwijania tej historii.

Warto jednak pamietac, ze podgzanie za
historig i pomystami uczestnikéw i uczest-
niczek, nawet jesli zmieniajg one ustalone
wczesniej reguty zwigzane bezposrednio
z tworzong przez nich opowiescig, to co
innego, niz pozwalanie na tamanie zasad
stotu. Te ostatnie stuzg bowiem stworze-
niu bezpiecznej i komfortowej przestrzeni,
w ktérej kazdy bedzie czut sie wystucha-
ny i traktowany powaznie i z szacunkiem,
dlatego warto przypominac o nich delikat-
nie osobom, ktére je tamig (np. przerywa-
jac notorycznie innym). Dla przyktadu: jesli
w trakcie opowiesci, ktorg grupa tworzyta
w zamysle jako realistyczng, ktos chciatby
wprowadzi¢ jakies elementy nadnatural-
ne, a inne osoby nie majg z tym problemu,
to warto pociggnac¢ historie w tym kierun-
ku. Jesli zas jedng z zasad stotu, ustalo-
nych na pierwszych zajeciach, jest to, ze
w trakcie rozgrywki nie poruszamy tema-
tow zwigzanych z religig, to warto ukroécic

proby wprowadzania ich, odwotujgc sie
do tego ustalenia.

2.12. Entuzjazm, zaciekawienie,
uwaznos¢ i aktywne zacheca-
nie uczestnikow i uczestniczek
do wypowiadania sie

Doswiadczenie z naszych testow pokazu-
je, ze na pierwszych zajeciach (a czasem
nawet przed nimi!) moze pojawi¢ sie
w nowych osobach niepewnos¢, niesmia-
tos¢, brak wiary w swoje mozliwosci.
Moga martwi¢ sie, czy potrafig wymysli¢
co$ interesujgcego i sensownego, tym
bardziej, jesli nie miaty wczesniej styczno-
Sci z takg lub podobng forma spedzania
czasu (,nie mam nic ciekawego do powie-
dzenia”, ,nie umiem wymyslac¢ historii/
tadnie opowiadac”). Pojawiaty sie sygnaty
mowigce o tym, ze termin ,teatr” w nazwie
innowacji brzmi powaznie i moze byc onie-
Smielajacy (,nie umiem odgrywacé — nie
jestem przeciez aktorem”). Warto sie na to
przygotowac i podkreslac juz na etapie
rekrutowania uczestnikow i uczestni-
czek, ze kazdy moze i umie, ze nie trzeba
zadnych specjalnych umiejetnosci, aby
wzigC udziat w spotkaniach, ze chodzi
w nich o dobrg zabawe i nikt nikogo nie
bedzie oceniat ani zmuszat do niczego.

Z powodu tej niepewnosci i oniesmie-
lenia aktywne zachecanie uczestnikow
I uczestniczek do wypowiadania sie,
wymyslania roznych watkdéw, dziele-
nia sie swoimi skojarzeniami i wnosze-
nia nowych elementéw do historii, jest
niezmiernie istotne. Warto podkreslac, ze
nawet jezeli kto$ nie zna sie na konkret-
nym zagadnieniu czy sprawie, to nie powi-
nien sie krepowac, bo w trakcie waszych
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zajeC to wyobraznia jest najwazniej-
Sza, a nie rzeczywiste umiejetnosci czy
wiedza uczestniczki czy uczestnika. Jesli
np. jego/jej posta¢ musi porozumiec sie
z inng w jezyku, ktorego osoba uczestni-
czgca w zajeciach nie zna, to nic nie stoi
na przeszkodzie, aby uznac, ze postac
ma takg umiejetnos¢ i przeprowadzi¢
rozmmowe w jezyku polskim. Nasze testy
pokazaty, ze czesto uswiadomienie sobie,
ze odgrywana posta¢ moze przekraczac
bariery, ktérych uczestniczki i uczestnicy
nie moga (i np. moze umiec¢ to, czego oni
W rzeczywistosci nie umiejg), przynosito
im ogromng satysfakcje. Dlatego warto
podkresla¢c podczas prowadzenia zajec,
ze w tworzonej wspolnie historii ograni-
czeniem jest jedynie wyobraznia.

Agnieszka Ejsmont, prowadzgca w grupie
w Jeleniej Gorze, pomagata swoim uczest-
niczkom, podajgc do kazdego zadania
przyktadowe odpowiedzi obejmujace to,
co mozna wymysli¢, jak to opisac, czy
w jakim kierunku mozna pojsc¢, zagtebia-
jgc sie w zadany temat.

Zachecac¢ do wypowiadania sie i wymy-
slania  nowych elementow opowiesci
mozna takze poprzez zadawanie pytan
uszczegotawiajgcych lub  rozwijajgcych
to, co juz zostato wymyslone. Mozna tez
samemu nieco pociggngc historie, propo-
nujgc nowe watki lub rozwijajgc juz te
istniejgce. Odwotywanie sie do doswiad-
czen i wspomnien 0séb uczestniczgcych
rowniez moze pomoc im wejs¢ gtebie
w historie i wzbogaci¢ wspdlng opowiesc.
Wasza energia, usmiech, cierpliwos¢
i radosc¢ w trakcie zaje¢ sg rownie wazne.
Osobom starszym bardzo czesto brakuje
tego w codziennym zyciu tak samo, jak

kontaktow i spotkan towarzyskich. Dlate-
go taka postawa moze pomoc im sie
otworzy¢, poczu¢ swobodnie i bezpiecz-
nie. Mozecie podkreslac swoje zaintere-
sowanie i otwartos¢ na pomysty uczest-
nikow poprzez wzmacnianie pozytywne
i stosowanie metod aktywnego stuchania,
np. potakiwania, parafrazowania, uwazne-
go patrzenia na osobe mowigcg, reagowa-
nia poprzez mowienie ,aha’, ,o!", ,super!,
,to ciekawe” itp.

Z czasem, kiedy uczestnicy i uczestniczki
bedg juz na to gotowi, mozecie zachecic¢
ich do przejmowania roli mistrza/mistrzy-
ni gry. O tym, w jaki sposob mozna to
zrobi¢, przeczytacie w dodatku na stronie
41.

2.13. Zadbanie o krétka
rozgrzewke na kazdych
zajeciach

Taka rozgrzewka ma za zadanie integro-
wac i rozluzni¢ uczestnikow i uczestniczki,
wprowadzi¢ ich tagodnie w rozpoczynaja-
ce sie zajecia. Nie musicie przygotowy-
wac niczego skomplikowanego: czesto
wystarczy small talk przy krotkim pocze-
stunku Iub zapytanie uczestnikdw, co
u nich stychac i jak sie czujg tego dnia, ale
mozecie tez zaproponowac im prace ze
skojarzeniami i/lub siegng¢ po pomoce
(np. zdjecia, karty metaforyczne lub story
cubes czyli kosci opowiesci).

2.14. Uzywanie pomocy
w trakcie zajec¢

Mozecie siegng¢ po wiele roznych rekwi-
zytow, ktére wesprg zarowno aktywnosc
uczestnikow i uczestniczek, jak i pomo-
gg im wczuc sie w opowies¢, jej klimat
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i emocje. Mogg to by¢ np.: zwykte kosci
do gry, kosci opowiesci (story cubes),
karty metaforyczne (np. Dixit), zdjecia
(miejsc, osdéb, emocji itp.), mapy, plany
budynkow iin.

Kazdy z tych rekwizytow moze pobu-
dzi¢ kreatywnosc¢, osmieli¢ uczestnikow
i uczestniczki i ufatwi¢ im wypowiedz
i tworzenie opowiesci, dlatego nie bojcie

sie ich uzywac. Pamietajcie jednak, ze ich
rola jest czysto pomocnicza i budowanie
catych zaje¢ w oparciu o ich uzywanie
albo wprowadzanie skomplikowanych
lub sztywnych zasad korzystania z nich,
moze odebra¢ uczestnikom swobode
wypowiedzi.

3. Co nie dziala?

wskazowki organizacyjne

3.1. Zbyt duza liczba
uczestnikéw/uczestniczek

Im wiecej 0sob przy stole, tym gorzej dla
jakosci rozgrywki. Optymalna ilos¢ to od 3
do 5 0s6b uczestniczgcych plus wy, jako
prowadzgcy. Przy wiekszej liczbie moze
zrobi¢ sie zamieszanie — trudniej bedzie
opanowac przebieg spotkania, odpowied-
nio rozdzieli¢ czas wypowiedzi i odpowie-
dzie¢ na potrzeby wszystkich osob przy
stole.

3.2. Uzywanie slangu
zwigzanego z grami
fabularnymi

Wprowadzanie od samego poczatku
pojec zwigzanych typowo z grami fabular-
nymi: mechanika gry, karty postaci, rzuty
koscmi iin. moze sprawic, ze wasi uczest-
nicy i uczestniczki poczujg sie zagubie-
ni i zestresowani. Sugerujemy, zeby jak

wskazowki dotyczace prowadzenia

najbardziej upraszczac¢ jezyk, ktorym
bedziecie sie postugiwac, ttumaczy¢ od
razu wszystkie nigjasnosci i upewniac
sie, czy jestescie dobrze rozumiani. O ile
dla osob, ktore interesujg sie RPG, te
wszystkie nazwy sg jasne, o tyle dla tych,
ktére dopiero zaczynajg swojg przygode
z grami fabularnymi, jest to Swiat obco
brzmigcych stow i moze zwiekszy¢ ich
wrazenie, ze te zajecia nie sg dla nich, ze
nie poradzg sobie z tworzeniem i opowia-
daniem historii.

3.3. Stosowanie ztozonych
zasad i skomplikowanej
mechaniki

Stosowanie od poczatku mechani-
ki gry opartej na ztozonych zasadach
zwiekszy tylko niepewnos¢ i onie-
Smielenie uczestnikow |1 tym samym
moze ich zniecheci¢ do spotkan.




NASZE DOSWIADCZENIA | REKOMENDACJE

Zasady gry wprowadzilismy na drugich
zajeciach i wowczas pojawita  sie
prosta karta postaci oraz rzuty koscig
szescioscienng  (k6). Nadal jednak
nie byty to zasady trudne do zrozu-
mienia. BazowaliSmy na uniwersal-
nym systemie Freeform Uniwersal PL,
dostepnym za darmo w tym miejscu
https://funtrpg.com/content/fupl®.
Bardziej szczegdtowo system ten opisa-
lismy we wspomnianej juz publikacji
,Powrdt do przesztosci (...)"°. W skrécie
mozna jednak napisa¢, ze mechanika
zaczerpnieta z tego systemu wykorzy-
stuje rzut koscig szescioscienng (ko6)
do okreslenia, czy dziatanie zadeklarowa-
ne przez osobe grajgcg powiodto sie, czy
tez nie (parzysta liczba oczek to sukces,
a nieparzysta — porazka).

3.4. Ramy historii okreslone
z géry przez prowadzacego/
prowadzaca

Osoby starsze miaty duzg frajde z tworze-
nia wtasnych watkow i wymyslaniarozwig-
zan na biezgco. Zmieniaty czasem nawet
okreslone przez siebie zatozenia, jesli nikt
nie miat nic przeciwko i nadal czerpaty
wiele satysfakcji z dalszego opowiadania
i odgrywania historii. Dlatego ponownie
sugerujemy, zeby potozy¢ wiekszy akcent
na podagzanie za ich decyzjami i na wiek-
szg elastycznos¢ w trakcie prowadze-
nia zaje¢, zamiast wymysla¢ zamkniete
scenariusze lub narzucac¢ gotowe rozwig-
zania, do ktérych musiatyby sie dostosowac.

8 T Misterka, Freeform Universal PL, Hieroglif 2019, [dostep:] 27.02.2023.

9 T Piagtek Frejtag, Powrdt do..., dz. cyt, s. 13.
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4. Inne obserwacje i wnioski

z testow:

e przygotowanie opowiesci — tworzenie
postaci, Swiata, ram historii — z perspek-
tywy uczestnikow i uczestniczek jest
tak samo wazne i angazujgce, jak sama
historia, ktorg nastepnie tworzg. Dlate-
go warto poswieci¢ temu odpowiednio
duzo czasu i nie skracac¢ przygotowan,
jesli sprawiajg im przyjemnosc;

e konwencja realistyczna najczesciej byta
tg, w ktorej uczestniczki i uczestnicy
poruszali sie najswobodniej. Dawata
im mozliwos¢ realizacji swoich marzen
— np. odwiedzenia miast, ktére chcie-
li kiedys$ odwiedzi¢, a im sie nie udato,
uczestniczenia w sytuacjach, ktorych
nie doswiadczyli na zywo itd.;

e konwencja fantasy rozumiana byta
najczesciej jako czerpigca z klimatow
basniowych i klasycznych bajek, nie zas

z literatury fantasy. W skojarzeniach
uczestnikow i uczestniczek byto zdecy-
dowanie wiecej z ,Czerwonego Kaptur-
ka" niz z ,Wtadcy pierscieni”. Przygoto-
Wwujgc zajecia w takiej tematyce warto
o tym pamietac, zwtaszcza, jesli wasze
rozumienie konwencji fantasy jest bliz-
sze opowiescim J.R.R. Tolkiena czy
A. Sapkowskiego niz basniom H.CH.
Andersena czy braci Grimm;

zajecia i scenariusze nie muszg byc
skomplikowane. Osoby uczestniczace
czerpaty wiele satysfakcji z odgrywania
zwyczajnych sytuacji i niekoniecznie
miaty ochote bra¢ udziat w skompli-
kowanych intrygach czy kryminalnych
sledztwach.
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Zaproszenie

Qo gry

IV



ZAPROSZENIE DO GRY

1. Czym s3 gry fabularne?

Gry fabularne Iub RPG (role-playing
games) to gry, w ktérych gracze i gracz-
ki wcielajg sie w wykreowane i opisane
na specjalnych kartach postaci. Odgrywa-
jac je i podejmujac rozne decyzje, tworzg
wspolng opowiesc i popychajg gre (i jej
fabute) do przodu. Narratorem opowie-
Sci jest mistrz lub mistrzyni gry: opisuje
on/ona elementy Swiata, w ktorym dzia-
tajg postaci, odgrywa role drugoplano-
we i zgodnie z mechanikg danej gry lub
zasadami prawdopodobienstwa, opisu-
je konsekwencje decyzji bohaterow.

Rozgrywka moze:

e byC catkowicie improwizowana Iub
oparta na gotowym scenariuszu;

e by¢ osadzona w konkretnym, istnieja-
cym juz systemie lub autorskim, stwo-
rzonym przez MG lub innych graczy
i graczki;

e moze przyjg¢ forme spotkania przy
stole (z wykorzystaniem m.in. prawdzi-
wych kosci i analogowych materiatéw)
lub wideokonferencji on-line (z uzyciem
mikrofonu, kamerki i okreslonych apli-
kacji, wspierajgcych wczuwanie sie
w rozgrywang historie, korzystanie
z kart postaci i okreslonej mechaniki);

e moze zamknac sie na jednym spotkaniu
(zwanym sesjg) lub rozwija¢ sie przez
kilka, kilkanascie lub nawet kilkadziesigt
sesji;

e moze toczy¢ sie w dowolnej konwencji

(np. realistycznej, historycznej, przy-
godowej, kryminalnej, fantasy, horroru,
science fiction, postapokaliptycznej,
cyberpunkowej, pulpowej i in.);
e moze korzysta¢ z réznych mecha-
nik (od najprostszych, w ktérych rzuca
sie jedynie koscig k6, aby sprawdzi¢, czy
dziatanie postaci zakonczyto sie sukce-
sem lub porazka, po duzo bardziej skom-
plikowane, w ktérych uzywa sie wielu
roznych kosci, kazde dziatanie moze
mie¢ rozne konsekwencje, a na jego
powodzenie wptywajg nie tylko rzuty
koscémi, ale rowniez odpowiednie atry-
buty lub wspotczynniki postaci).

Oficjalnie tworzone gry zawsze posiadajg
podreczniki, w ktorych opisany jest zarow-
no Swiat, jak i mechanika i wyjasnione
jest, w jaki sposdéb powinna wygladac
rozgrywka (zaréwno z punktu widzenia
MG, jak i graczy oraz graczek). Powsta-
jg rowniez liczne dodatki, przyktadowe
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scenariusze i pomoce (w tym nastrojo-
we Sciezki dzwiekowe, wzbogacajgce
doswiadczenia na sesji) — nie tylko oficjal-
ne, ale takze fanowskie. Najpopularniej-
sze tytuty majg niezwykle rozbudowane
uniwersa, jak i dziesigtki dodatkowych
materiatow, w tym grafik, ksigzek, filmow
i innych. Jednak tym, co jest najwazniej-

sze w grach fabularnych, jest wyobraznia
i uwaznosc¢ na inne osoby przy stole (tym
realnym, jak i tym wirtualnym).

Wiecej o grach fabularnych, a takze ich
historii, mozecie przeczyta¢c we wspo-
mnianej juz publikacji ,Powrdt do prze-
sztosci (...)"°.

>

@,

2. Dlaczego grac¢ z seniorami?

W odpowiedzi chciatoby sie przekor-
nie spytac: ,A dlaczego nie?". Przeciez
kazda i kazdy z nas posiada w sobie
czgstke kreatywnosci, ktérg w odpowied-
nich warunkach mozna przeku¢ w cos
konstruktywnego. Granie w RPG z osoba-
mi starszymi daje zaréwno seniorom,
jak i prowadzgcym, wiele satysfakgji,
dostarcza nowych doswiadczen, a przede
wszystkim daje mozliwos¢ spotkania
sie w przyjaznym gronie. W trakcie tych
spotkan wiek staje sie tylko metrykg, bo
dzieki zaangazowaniu w dialog i w sama
rozgrywke wszyscy mamy szanse prze-
zywac przygody, cieszyC sie oraz dzieli¢
refleksjami i zyciowym doswiadczeniem.
To nie wiek jest tutaj ograniczeniem, tylko
nasze wtasne uprzedzenia.

Innowacja ,Teatr przy stole” i niniejsza
publikacja nigdy by nie powstaty, gdyby
kilka lat temu w gtowie Tomka Pigtka nie

10 T. Pigtek Frejtag, Powrét do.., dz. cyt, s. 11.

urodzit sie pomyst na zagranie w RPG
z osobami starszymi. Poczatkowo byty
to osoby w wieku 50 i 60 lat, a nastepnie
starsze. Tomek wspomina, ze byt peten
obaw, czy na pewno podota. Czy wspol-
ne spotkania przy grach beda jednocze-
Snie interesujgce i angazujgce dla oséb
starszych? Czy on sam bedzie miat
wystarczajgco duzo cierpliwosci, spoko-
ju i checi? Szybko przyszto zrozumienie,
ze najwiekszym ograniczeniem w kwestii
prowadzenia gier fabularnych seniorom
sg popularne stereotypy na temat staro-
sci. Zwykle mowi sie o niej w katego-
riach smutku, samotnosci, niedoteznosci
i demencji, a ludzi starszych okresla jako
Jtrudnych”. Jak wiec traktowac osobe
starszg, napietnowang takimi etykietami
przez spoteczenstwo, jako partnera czy
partnerke w jakiejkolwiek formie aktywno-
sci, ktéra ma dostarczac radosci i rozryw-
ki zarowno uczestnikom/-czkom, jak
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i prowadzgcemu/-ej? Z takim mysleniem
moze sie to nie udac jeszcze przed podje-
ciem pierwszej proby.

Jedynie dgzenie do wzniesienia sie ponad
witasne stereotypy i uprzedzenia pozwala
zrobi¢ ten pierwszy krok i zaprosi¢ osoby
starsze do wspolnej gry. Bezposredni
kontakt z ludzmi z krwi i kosci daje szanse,
aby na nowo zdefiniowa¢ nasze wyobra-
zenia i podejscie do senioréw i seniorek.
Okazuje sie wtedy, ze kazda z tych oséb
ma swojg ztozong tozsamosc, a wiek,
zdrowie czy pochodzenie sg jedynie poje-
dynczymi elementami tej tozsamosci. Tak
samo jak osoby z niepetnosprawnoscia-
mi nie sg definiowane wytgcznie przez
wzglad na swojg sprawnos¢, a osoby
czarnoskore przez wzglad na kolor skory,
tak osob starszych nie okresla wytgcznie
wiek. Przygotowujgc sie do prowadzenia
seniorom, zwifaszcza jesli jestes osobg
bardzo mtodg, warto szukac¢ podobienstw,
na ktorych mozna budowaé zaréwno
porozumienie i dialog, jak i historie przy
stole do gry. Kazda osoba ma wspomnie-
nia, doswiadczenia oraz umiejetnosci, wie
co lubi, a czego nie — i to powinno byc¢
punktem wyjscia do rozmowy.

Wedtug badan psychologow i geriatrow
nie ma kogos takiego jak ,typowy star-
szy cztowiek’, a starosc jest procesem.
Z wiekiem stopniowo zmieniajg sie mozli-
wosci kazdego cztowieka, pewne jego
cechy ulegajg wzmocnieniu, inne osta-

bieniu, ale nie powstajg nowe, ani tym
bardziej ,typowe jedynie dla seniorow”.
Starzenie sie jest bardzo zroznicowane
w zaleznosci od wielu czynnikow: spotecz-
nych, geograficznych, politycznych.' Tym
bardziej niewtasciwe i krzywdzgce wydaje
sie etykietowanie osob starszych i spro-
wadzanie charakterystyki catej grupy
do kilku negatywnych okreslenn w stylu:
zniedotezniali, zdziecinniali, zdziwaczali
czy zalezni od innych. Zwtaszcza, ze grupa
ta jest liczna i wszelkie szacunki pokazu-
jg, ze z czasem bedzie coraz liczniejsza
— spoteczenstwo nie tylko w Polsce, ale
i w catej Europie starzeje sie.’?

Wedtug Swiatowej Organizacji Zdrowia
(WHO) przyjmuje sie, ze kazda osoba,
ktora ukonczyta szescdziesigty rok zycia
uwazana jest za osobe starszg. Starzenie
sie dotyczy ludzi w réznym wieku:

e wiek podeszty (wczesna staroscé):

60-75 lat;

e wiek starczy (pdzna starosc): 75-90 lat;
e wiek sedziwy (dtugowiecznosé): 90+ lat.
Szacuje sie, ze do roku 2030 w Europie
az 24% ludnosci bedg stanowity osoby
w wieku 65+ (wobec 12% w 1990). Zas
w Polsce do 2050 r. osiggniemy jeden
z najwyzszych wspotczynnikdw  staro-
$ci w Europie, przewyzszajgcy 30% (przy
ponad 15% osob 65+ w roku 2023).'3

W obliczu tych danych nie trudno zrozu-
mie¢ koniecznos¢ szukania nowych

11 Zrodto: https://www.who.int/news-room/photo-story/photo-story-detail/ageing-and-life-course, [dostep:]

20.03.2023r.

12 Informacje przytoczone za: Projektowanie starosci: notatnik Refleksje, inspiracje, wiedza, pod red. U. Engelmayer,
Towarzystwo Inicjatyw Tworczych ,e”, Warszawa 2023. Publikacja jest czescig kursu Projektowanie starosci, realizowa-

nego przez Towarzystwo Inicjatyw Tworczych ,g".

13 Zrodho: https:/platform.who.int/data/maternal-newborn-child-adolescent-ageing/ageing-data [dostep]

20.03.2023r.

37


https://www.who.int/news-room/photo-story/photo-story-detail/ageing-and-life-course
https://platform.who.int/data/maternal-newborn-child-adolescent-ageing/ageing-data

38

ZAPROSZENIE DO GRY

form aktywizacji i integracji oséb star-
szych, przeciwdziatania ich spotecznej
izolacji i walki z krzywdzgcymi stereoty-
pami dotyczgcymi starosci. Wierzymy,
ze wykorzystywanie gier fabularnych lub
ich elementow w pracy z osobami star-
szymi moze w tym pomoc — zwitaszcza,
ze RPG kojarza sie gtownie jako rozrywka
0s6b mtodych, dzieki czemu mogg zmie-
ni¢ sposob postrzegania osob starszych,
ktére odwazg sie zagrac.

Gtoéwne potrzeby osdb starszych (ujete

w kontekscie ich uczestnictwa w kultu-

rze), przytoczone w publikacji ,Seniorzy

zalezni jako uczestnicy kultury. Uzyteczny
poradnik”'4, to:

e potrzeba bliskosci, walka z osamotnie-
niem;

e potrzeba wigczania/przywracania
do wspdlnotowego zycia;

e potrzeba wspottworzenia i bycia doce-
nionym,

e potrzeba towarzyskosci;

e potrzeba utrzymywania relacji z przed-
stawicielami innych, takze mtodszych,
pokolen.™

Nasze dotychczasowe doswiadczenia

i testy innowacji wykazaty, ze wymienio-

ne tutaj potrzeby sg zbiezne z potrzeba-

mi uczestniczek i uczestnikdw naszych

zajec. Seniorzy, tak jak ludzie w kazdym

wieku, majg potrzebe bycia czescig
jakiej$s wspolnoty, podtrzymywania wiezi
spotecznych, bycia zauwazonym i zrozu-

mianym, wspotdoswiadczania, a takze
zabawy i odpoczynku. Jak dowodzilismy
we wstepie do rozdziatu ,Sita opowie-
sci”(na stronie 14), gry fabularne i wspol-
ne tworzenie i snucie historii majg ogrom-
ny po tencjat zaspokajania tych potrzeb.

Gdyby powyzsze informacje nie byty
wystarczajgcg odpowiedzig na pytanie,
dlaczego warto proponowac seniorom
zajecia oparte o gry fabularne, to przyto-
czymy jeszcze jeden argument. Wielokrot-
nie podkreslalismy, ze wspdlne tworze-
nie historii pozwala czerpa¢ z witasnych
doswiadczen i wspomnien. Z wiekiem
coraz bardziej umacnia sie w cztowieku
postawa retrospektywna’®, czyli tendencja
do czestego powracania do wspomnien.
Jak pokazaty nasze testy, spotkania przy
grach RPG pozwalajg na swobodne czer-
panie z przesztosci i wiasnych przezyc.
Zachecanie seniorow do powracania
w myslach do dobrych chwil i wspomnien
i do wigczania ich fragmentow w tworzo-
ne historie, moze pomaoc budowac ,kapitat
dobrych wspomnien™’, ktory procentuje,
wzmacniajgc poczucie bezpieczenstwa
i wtasnej wartosci 0sob starszych. Jest to
o tyle istotne, ze z wiekiem i jedno i drugie
ma tendencje do stabniecia. Obniza sie tez
poziom zaufania do wtasnych umiejetno-
sci,a wspolne tworzenie ciekawych historii
i odnoszenie sukcesow w rozwigzywaniu
trudnosci i zadan stawianych przez gre,
moze podnosic wiare we wtasng kreatyw-
nosc¢, inteligencje oraz inne zdolnosci.

14 Seniorzy zalezni jako uczestnicy kultury. Uzyteczny poradnik, pod red. B. Lisa, Centrum Kultury ZAMEK, Poznan
2019, https./ps.ckzamek.pl/media/files/CPE - uzyteczny_poradnik.pdf, [dostep:;] 10 marca 2023 r.

15 Szersze omdwienie tych potrzeb znajduje sie w dz. cyt. na stronach 16—17.

16 Cztowiek chory i umierajacy. Mozliwosci wsparcia i formy pomocy, pod red. J. Stali, Wydawnictwo Naukowe UPJPII,

Krakéw 2014, s. 267.

17 Termin ten zaczerpniety zostat z wyktadu Integracja, pojecie starosci dr Magdaleny Rosochackiej-Gmitrzak, socjoloz-
ki zwigzanej z ISNS UW oraz cztonkini Zarzagdu Towarzystwa Inicjatyw Tworczych ,e”.
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3. Jak zaprosi¢ osoby starsze

do wspélnej gry?

Nie raz styszeliSmy od os6b grajgcych
w gry fabularne, ze chciatyby, aby ich
rodzice czy dziadkowie chociaz raz spro-
bowali zagra¢ razem z nimi. Jednak dla
starszych pokolen najwiekszg przeszkoda
byt zwykle dos¢ wysoki prog wejscia w te
forme rozrywki. Jak wynika z naszych
rozmow z osobami starszymi, stwierdze-
nia takie jak: ,zagrajmy w gre’, ,wcielanie
sie w postac’, ,podrecznik do gry fabular-
nej”, ,mechanika/zasady gry’, ,Swiat gry”
bywajg na tyle oniesmielajgce, ze senior-
ki i seniorzy nie decydujg sie na wspol-
ng rozgrywke. Dzieki dotychczasowym
doswiadczeniom wiemy, ze zdecydo-
wanie bardziej przemawia do tych osob
stwierdzenie, ze te zajecia bedg rodzajem
treningu pamieci i umystu, w trakcie ktére-
go bedg rozmawiac ze sobg i z prowadza-
ca/-ym, snujgc wspolng opowiesc.

Ponadto stowo ,gra” moze im sie nega-
tywnie kojarzy¢ z rywalizacjg, a w rzeczy-
wistosci w trakcie spotkan beda przede
wszystkim  wspotpracowac¢ ze sobg
na rzecz stworzenia ciekawej i angazu-
jgcej historii. Warto wiec, zapraszajgc
seniorow na takie zajecia, podkreslac ten
aspekt wspotpracy, kooperacji i dialogu.
Czy to oznacza, ze gry fabularne catko-

wicie pozbawione sg rywalizacji? Oczywi-
Scie, ze nie, ale zachecamy, aby rozwazyc¢
wprowadzenie do fabuty tego typu watkdw
dopiero wtedy, kiedy graczki i gracze cho¢
troche sie poznajg i spedzg ze sobg kilka
spotkan.

Wiemy juz zatem, w jaki sposob opowia-

da¢ osobom starszym o grach fabular-

nych, ale jak do nich dotrze¢ i zaprosic¢

do wspolnej zabawy? Ponizej dzielimy sie

kilkoma wskazowkami:

« Kiedy jestes osobg dziatajaca z senio-
rami
W tym przypadku masz utatwione
zadanie. Gry fabularne moga by¢ po
prostu kolejng metoda, ktorg wykorzy-
stasz w swojej codziennej pracy. Jestes
0sobg, ktorg seniorzy i seniorki znajg
i zachecenie ich do sprébowania nowe;
formy aktywnosci powinno by¢ stosun-
kowo proste.

* Znajdz miejsce, gdzie spotykaja sie
osoby starsze

e Tym miejscem moze byC¢ instytu-
cja kultury (dom kultury, biblioteka,
muzeum), organizacja pozarzadowa
(np. koto gospodyn wiejskich, stowa-
rzyszenie, fundacja), klub osiedlowy,
MAL (miejsce aktywnosci lokalnej), dom
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opieki dziennej itp. Kiedy masz juz zloka-

lizowane miegjsce i wiesz, kto i kiedy sie

w nim spotyka, to kolejnym krokiem jest

rozmowa z 0sobg zarzgdzajgcg lub opie-

kujgcg sie miejscem i zaproponowanie
nowej formy aktywnosci dla senioréw.

e Sprobuj dotrze¢ bezposrednio przez
seniorke lub seniora

Sprobuj zlokalizowa¢ w swoim bliskim

otoczeniu osobe starszg, ktéra bierze

udziat w roznego rodzaju aktywno-

Sciach. Przedstaw jej swoj pomyst,

zapro$ jg do wspotpracy | popros

0 wsparcie w dotarciu do jej rowiesni-

kow, ktérzy mogg by¢ zainteresowani

takg forma spedzania czasu.
o Wykorzystaj lokalne media

o Jezeli masz dogadane miejsce lub
posiadasz wtasne, to dobrym pomy-
stem moze by¢ poinformowanie
potencjalnych uczestnikow twoich
zaje¢ o spotkaniach z grami fabular-
nymi za pomocg lokalnych medidw.
Mozesz np.:

= da¢ ogtoszenie w lokalnej kablowce
lub prasie drukowanej,

= napisa¢ na sasiedzkie grupy na Face-
bookuy,

e rozwiesi¢ plakaty i roztozy¢ ulotki
w miejscach, gdzie zwykle bywajg
seniorzy.

= Koniecznie zwro¢ uwage na to, jak
sformutowana jest twoja informacja.
Powinna byc:

= krotka,

= czytelna,

= napisana prostym, zrozumiatym dla
wszystkich jezykiem.

Ponadto zwrd¢ uwage na rozmiar czcion-
ki (nie moze by¢ zbyt maty) oraz wybierz

jasne tto, bez niepotrzebnych ozdob-
nikéw (lub zapewnij mocny kontrast
miedzy kolorem tta i tekstu). Ponizej
wklejamy tres¢ przyktadowej informaciji:

Bezptatna oferta dla oséb w wieku 65+

Teatr przy stole

Przyjdz na bezptatne zajecia, a spedzi-
my mito czas przy snuciu wspol-
nej opowiesci. W trakcie spotkania
bedziesz wptywac¢ na ksztatt historii,
decydujgc o tym, jak potoczg sie losy
bohaterow.

Zajecia sg przyjemng formag treningu
pamieci i umystu.

Data, miejsce, godzina rozpoczecia
I zakoriczenia, nazwisko 0soby prowa-
dzgcejiinformacja o sposobie zgtoszen*

*sugerujemy, aby zgtoszenia byty zbierane
telefonicznie lub w miejscu spotkan.

Wskazéwka — seniorzy o zajeciach:
Obejrzyj ten materiat wideo — dzieki niemu
dowiesz sie, co takie zajecia dajg osobom
starszym. Wiedza ta postuzy ci przy
zachecaniu innych do organizacji takich
spotkan lub zapraszaniu na nie.

Wskazowka — dalsze promowanie
spotkan

Zatozmy, ze jestes juz po kolejnym
spotkaniu z seniorami i seniorkami. Grupa
sie krystalizuje, masz pozytywng infor-
macje zwrotng od uczestnikow i czujesz,
ze wszystko idzie w dobrym kierunku. To
dobry moment, aby kontynuowa¢ promo-
cje zaje¢ — pomoze ci ona w przypadku,
gdyby trzeba byto przeprowadzi¢ dodat-
kowg rekrutacje do grupy, albo gdyby
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pojawita sie mozliwosc¢ stworzenia nowe;j,
kontynuowania twoich zaje¢ lub urucho-
mienia ich w innym miejscu. W ramach
promocji mozesz napisac o tych spotka-
niach w mediach lokalnych lub social
mediach, dotgczajgc do materiatu zdje-
cia lub wideo. Zanim jednak to zrobisz,
musisz pamietac o jednej, kluczowej spra-
wie — pisemnej zgodzie twoich uczestni-
kow i uczestniczek. Nie mozesz bez nigj

+
+

publikowac¢ ich wizerunku. W tym celu
zwro¢ sie do instytucji lub organizacji,
gdzie organizujesz spotkania lub skorzy-
staj ze wzoru zamieszczonego przez nas
w ,Dodatku IIl." na stronie 90. Wszystko
po to, aby nikt w przysztosci nie zarzucit
ci, ze jego wizerunek pojawit sie w inter-
necie bez jego zgody i nie pociggnat cie
do odpowiedzialnosci prawnej.'®

IS

4. Rola osoby prowadzjcej
— mistrzyni lub mistrz gry

Jak juz wspomnieliSmy w punkcie 1. tego
rozdziatu, osobg prowadzaca gre fabular-
ng jest narrator, inaczej zwany mistrzem
lub mistrzynig gry (MG). Do zadan MG
nalezy:

e Opisywanie Swiata, w ktorym zyjg posta-
cie;

e odgrywanie rol drugoplanowych (tzw.
bohateréw niezaleznych, czyli BN);

e opisywanie konsekwencji decyzji boha-
terow (w zaleznosci od ustalen poczat-
kowych konsekwencje okresla sie albo
zgodnie z mechanikg danej gry, albo zgod-

nie z zasadami prawdopodobienstwa);

e pilnowanie zasad stotu ustalonych
z graczami i graczkami;

e czuwanie nad tym, aby w rozgrywce nie
pojawiaty sie tematy z listy triggerow
(tematow trudnych i kontrowersyjnych);

e troszczenie sieoto,abykazdaosobaprzy
stole czuta sie komfortowo i bezpiecz-
nie i miata odpowiednig (i podobna
do innych) ilos¢ czasu na wypowiedz.

Zachecamy kazdg osobe, niezaleznie od

tego czy wczesniej brata udziat w podob-

nej formie spedzania czasu wolnego, czy

18 Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o tym, na co warto zwraca¢ uwage przy prowadzeniu i graniu w gry fabularne, to
zapoznaj sie na YouTubie z cyklem krétkich materiatow wideo_Warsztat Frejtaga.

41


https://www.youtube.com/playlist?list=PLczJyJToyyns-n6S-LGYRf3fdbr6jsvVA

42

ZAPROSZENIE DO GRY

tez jest to dla niej zupetnie nowa sytuacja,

do tego, aby wcielita sie w role mistrza/

mistrzyni gry. W ponizszej publikacji

zawarlismy wskazowki oraz scenariu-

sze zajeC, ktore jako osoba prowadza-

ca bedziesz modgt/mogta wykorzystac.

Przejdzmy zatem do wskazéwek:

e Zapoznaj sie ze scenariuszami zajeé
oraz materiatami wideo
W rozdziale ,V. Scenariusze” zawarlismy
szczegotowy opis czterech scenariuszy.
Najlepiej wydrukuj je sobie, przeczytaj
uwaznie i sporzgdz notatki. Zanim prze-
prowadzisz na ich podstawie zajecia
z udziatem seniorow, cenne moze byc¢
ich przec¢wiczenie na twoich bliskich.
Ponadto zachecamy cie do obejrzenia
materiatéw wideo (linki znajdujg sie
na stronie 84), w ktérych omawiamy
kazdy z nich, dzielimy sie doswiadcze-
niem, a takze prezentujemy nagrania
z zaje¢ z seniorami (poprowadzonych
na podstawie pierwszego scenariusza).
Oprocz tego mozesz obejrze¢ rozmowy
z uczestniczkami i uczestnikami oraz
osobami testujgcymi naszg innowacje
i ustysze¢ m.in. o tym, co wartosciowe-
go znalezZli dla siebie w tej metodzie.

* Badz otwarta lub otwarty na nowe
doswiadczenie
Szybko zrozumiesz, ze niemal wszystko
moze by¢ inspiracjg i poczgtkiem dobre;j
przygody. Staraj sie by¢ otwartg i otwar-
tym na propozycje swoich uczestniczek
i uczestnikow — aktywne osoby, dysku-
tujgce i inspirujgce sie wzajemnie, to tak
naprawde studnia pomystow bez dna.
Podgzaj za ich wyobraznig i kreatyw-
noscig, ale tez — jak przystato na rezy-

sera/-ke — staraj sie trzymac wszyst-
ko w okreslonych ramach. Mogg nimi
by¢ m.in. czas trwania zajeC, zasady
stotu czy chocby schemat budowania
opowiesci.

Swiadomie zarzadzaj czasem w grze
Staraj sie dzieli¢ czas zaje¢ po réwno
na kazdg osobe przy stole. Zachecaj te
mniej aktywne do wypowiedzi, a te zbyt
dominujgce do dopuszczania innych
do gtosu. Takie podejscie sprawi, ze twoi
gracze oraz graczki bedg czuli sie wazni,
a ty nie bedziesz nikogo faworyzowac.
Kiedy bedzie brakowato decyzji po stro-
nie gracza/graczki, mozesz przejsc
do kolejnej osoby, dopytac¢, co inni
myslg, jak mozna zachowac sie w takiej
sytuacji fabularnej. P&zniej jednak wréc
do osoby, ktora nie wiedziata, jak ma
zareagowac i zapytaj, o czym mysli jej
postac lub co bedzie chciata zrobi¢ w tej
sytuacji. To sprawi, ze wszystkie osoby
bedg czuty sie jednakowo wigczone
do gry i nie bedg sie nudzity, czeka-
jac zbyt dtugo na swojg kolej. Wazne,
aby kazda osoba miata szanse sie
wypowiedziec.

Odgrywaj postacie i pozwol odgrywaé
innym

Pamietaj, ze gry fabularne to taki specy-
flczny i uproszczony teatr przy stole
i kazda oraz kazdy majg prawo do odgry-
wania swoich postaci tak, jak chcg i jak
potrafig. Nie oceniaj tego, jak to robig,
tylko podkreslaj ich odwage w odgrywa-
niu. Dzieki temu na kolejnych zajeciach
bedg Smielej wcielac sie w swoje posta-
ci. Ty takze nie bdj sie odgrywac boha-
terow niezaleznych (BN), czyli takich,
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ktérych twoi gracze i graczki spotykajg
na swojej drodze. Jezeli tylko chcesz,
mozesz uzyczy¢ im charakterystyczne-
go sposobu mdéwienia, osobistej moty-
wacji i okreslonego nastawienia wobec
postacigraczyigraczek. Odgrywajgc BN,
sprobuj przemawia¢ w pierwszej osobie
i do tego samego zachecaj graczki
i graczy odgrywajgcych swoje bohaterki
i swoich bohaterow. Dzieki temu wasza
gra moze by¢ jeszcze przyjemniejszym
doswiadczeniem, przynoszgcym sporo
emocji, radosci i usmiechu.

Zrelaksuj sie i nie przejmuj sie btedami
Pamietaj, ze nikt nie jest nieomylny i nie
ma 0sob, ktére za pierwszym razem
wiedzg doktadnie co i jak zrobi¢. Wszy-
scy — ity, i twoi gracze — potrzebujecie
nabra¢ doswiadczenia we wspottwo-

rzeniu historii, odgrywaniu postaci czy
prowadzeniu takich spotkan. Jezeli
czegos nie bedziesz wiedzie¢, zatniesz
sie lub zawstydzisz — nie przejmuj sie
i nie ukrywaj tego. Zwro¢ sie wtedy
do swoich graczek i graczy. Mozesz
ich zapytac, jak dana rzecz sie nazywa
lub wyglagda, co mogto sie wydarzyc.
Odwotaj sie do ich wiedzy, doswiad-
czenia lub pomystowosci. Zwroc tez
uwage na to, ze pomiedzy tobg a twoimi
graczami moze by¢ duza roznica wieku,
co moze przetozy¢ sie na treme zarow-
no z twojej, jak i z ich strony. Badz-
cie dla siebie wspierajgcy, wzajemnie
ttumaczcie stowa i rzeczy, ktérych nie
znacie i pomagajcie sobie w chwilach
zagubienia.
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W tym rozdziale prezentujemy cztery
scenariusze, dzieki ktorym wraz z senio-
rami stworzycie wspolne opowiesci przy
stole. Przed skorzystaniem z nich odsyta-
my cie do materiatéw dodatkowych, ktore
stworzyliSmy w ramach innowacji. Mate-
riaty te pomogg ci jeszcze lepiej przygo-
towac¢ sie do rozgrywki z osobami 65+,
niezaleznie od tego, czy masz doswiad-
czenie w graniu w gry fabularne, czy nie:

1. Model wspotpracy

. Omowienie przewodnika

. Omowienie scenariuszy

. Jak zaczac prowadzi¢ gry RPG
seniorom?

2
3. Omowienie modelu wspotpracy
4
5

o

Sesja RPG z seniorami

7. Rozmowa z seniorami o tym, co
dajg im gry fabularne

8. Grupa na Facebooku ,Zagrajmy
w RPG z osobami w wieku 65+,
gdzie dzielimy sie doswiadczenia-
mi i pomagamy sobie wzajemnie.

Scenariusze zostaty pomyslane w taki
sposob, zeby sie dobrze uzupetniaty
i pozwolity przeprowadzic peten cykl zajec,

jednak kazdy z nich moze rowniez zostac
z powodzeniem wykorzystany samodzielnie.

Kazdy ze scenariuszy ma okreslony
stopien zaawansowania. Moze byc tak, ze
wykorzystasz tylko pierwszy i drugi, albo
jeden z nich. Ale jezeli ty i twoi uczestnicy
bedziecie chcieli tworzy¢ jeszcze bardziej
ztozone i bogate historie, to siegniecie po
trzeci i czwarty scenariusz. Dzieki temu
bedziecie mogli przezy¢ jeszcze wiele
spotkan petnych radosci i dobrej zabawy.

Scenariusze rozpisane sg wedtug naste-
pujgcego schematu:

o Krotki opis.

e Czas trwania.

e Co bedzie potrzebne.

e Liczba 0s6b grajgcych w jednej grupie.
e Forma pracy.

 Krotka charakterystyka.

* Opis zajec¢ krok po kroku.

PAMIETAJ: zanim przejdziecie do rozgry-
wania scenariuszy, poswieccie przynaj-
mniej czes¢ zaje¢ na spisanie zasad
stotu i stworzenie listy tematow trudnych
i kontrowersyjnych. Wiecej na ten temat
przeczytasz na stronie 25 niniejszej publi-
kacji.
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https://bit.ly/TPS_model
https://bit.ly/TPS_om_przewodnika
https://bit.ly/TPS_om_modelu
https://bit.ly/TPS_om_scenariuszy
https://bit.ly/TPS_jak_prowadzić_seniorom
https://bit.ly/TPS_jak_prowadzić_seniorom
https://youtu.be/KfS21o0b9pg
https://youtu.be/kIwom4UUZVE
https://youtu.be/kIwom4UUZVE
https://www.facebook.com/groups/zagrajmyzseniorami
https://www.facebook.com/groups/zagrajmyzseniorami
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Zabawa w teatr

scenariusz nr 1

Krétki opis

Dzieki ponizszemu scenariuszowi zapoznasz swoich uczestnikow
i uczestniczki z grami fabularnymi. Zaprosisz ich do stworzenia w czasie
rzeczywistym wspolnej historii i odgrywania postaci, ktére w grach RPG
nazywamy Bohaterami Graczy/Graczek (BG). Ta krétka forma zabawy
rozwija wyobraznie, poprawia pamiec i wptywa na integracje przy wspol-
nym stole.

Gry fabularne stymulujg intelektualnie i zachecajg do aktywnego uczest-
nictwa.

e Zajecia oparte na grach fabularnych zawierajg elementy storytellingu:
wczuwanie sie w postac, wspolne snucie opowiesci i tworzenie Swiata/
scenerii, w ktorej ta opowiesc sie dzieje. Majg wiec ogromny potencjat
angazujgcy uczestnikow i uczestniczki.

e Elementy losowe sprawiajg, ze rozgrywka jest ciekawsza, bardzigj
emocjonujgca i jeszcze mocniej angazuje osoby przy stole.

e Wspdlne przezywanie tworzonej historii i rozwigzywanie pojawiajg-
cych sie zadan lub trudnosci wymaga wspotpracy graczy oraz graczek
i wzmacnia tworzgce sie miedzy nimi relacje.

Czas trwania:
45 min—2 godz.

Co bedzie potrzebne:
- dtugopisy/otowki
- kartki A4
- tasma papierowa (do przyklejenia imion postaci/graczy)
- karty metaforyczne (np. wydrukowane z internetu lub Dixit?).

Liczba osdb grajacych w jednej grupie:
3-50s.

19 Wydawca gry Dixit umozliwit darmowe pobranie kart do druku: https:/print-and-play.
asmodee.fun/en/game/dixit



https://print-and-play.asmodee.fun/en/game/dixit
https://print-and-play.asmodee.fun/en/game/dixit
https://f-v.pl/karty/
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Forma pracy

Jako osoba prowadzaca (czyli mistrz lub mistrzyni gry — MG) bedziesz
prowadzi¢/moderowac dyskusje pomiedzy graczami i graczkami, wspo-
magac ich w tworzeniu opowiesci i reagowac na ich decyzje w grze. Oni
zas beda odgrywac swoje postaci i/lub opisywac ich dziatania i w ten
sposob wspottworzyc¢ historie opartg na skojarzeniach i nawigzaniach do
rzeczy, ktére znajg z réznych tekstow kultury (np. filmu, literatury, teatru),
positkujgc sie rowniez swoimi doswiadczeniami i wspomnieniami.

Krétka charakterystyka

Scenariusz czerpie petnymi garsciami z najprostszej metody wspolne-
go opowiadania historii, gdzie jedna osoba zaczyna opisywac, co widzi
oraz co robi jej postac, a kolejne doktadajg swoje elementy, tworzgc w
ten sposob spojng catosc. Jako osoba prowadzgca, pomozesz uczest-
nikom i uczestniczkom stworzy¢ ramy historii, zadajgc pytania pomocni-
cze (podane w punkcie lll. Wspottworzymy historie). Z odpowiedzi stwo-
rzysz krotkie wprowadzenie, a nastepnie przekazesz narracje graczce lub
graczowi. Wazne, abys jako MG dopytywat/-ta, co robig i jak zachowujg
sie poszczegolni BG. Stawiaj przed nimi réznego rodzaju wyzwania (np.
powiedz, ze ktos w historii potrzebuje pomocy lub wyjasnij im, ze cata ich
grupa jest czescig wyprawy do tajemniczego miejsca). Smiato tez uzywa;
jezyka filmowego (np. ,Kamera zwraca sie w twoim kierunku”. Mozesz w
tym momencie ztozy¢ rece, jakbys trzymat/-a kamere i skierowac jg na
konkretnego gracza, pytajac jednoczesnie: ,A co ty robisz w tej sytuacji?”).
Kazde zadane przez ciebie pytanie powinno stuzy¢ temu, aby zwrdcic
uwage na konkretnego BG i/lub zachecic¢ wszystkie osoby do interakgji.
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Opis zajec¢ krok po kroku

Wstep

Skojarzenia

1. Jako osoba prowadzaca wyjasnij, na czym bedg polegaty

zajecia. Jesli to twoje pierwsze zajecia z grupa: przedstaw sie

i powiedz kilka stow o sobie.

Co bedziecie robi¢?

Podczas zaje¢ wspolnie bedziecie opowiadac historie. Takg
forme spedzania czasu mozna poréwnac do czytania ksigzki,
gdzie bohaterami sg same osoby czytajgce. To one dokonujg
wyboréw, decydujg, w jakim kierunku pojdzie ich postac¢ oraz
co zrobig wspolnie w tej historii.

. Zache¢ osoby uczestniczgce w zajeciach do przedstawienia

sie i wyjawienia, jakie historie lubig w ksigzkach/filmach/
serialach/sztuce? Co sprawia, ze przyciggajg one ich uwage?
Mozesz rowniez zapytac, czy styszaty wczesniej o grach fabu-
larnych lub graty w nie i jezeli tak, to zachec, zeby opowiedzia-
ty, co wiedzg na ten temat.

Zanim przejdziecie do tworzenia historii, zrob matg rozgrzewke, dzieki
ktorej gracze i graczki bedg mogli osadzic¢ sie w grze.
1. Roztoz karty metaforyczne lub karty Dixit i popros, zeby kazda

osoba wybrata sobie jedng lub dwie karty, ktdre przyciggaja
ich uwage lub ktére w jakis sposoéb wydajg im sie intrygujace/
ciekawe.

. Kiedy wszyscy wybiorg juz swoje karty, popros, zeby kazdy

zastanowit sie, co przedstawiajg te ilustracje/zdjecia. W kolej-
nym kroku kazda osoba opowiada innym, co znajduje sie

na jej kartach. Nie ma tutaj ztych odpowiedzi — kazda jest
dobra.

. Zapytaj kazdg osobe, jak czuta sie podczas opisywania tego,

co znajduje sie na kartach.
o Czy przywotato to w nigj jakies emocje, wspomnienia,
obrazy w gtowie?
o Czy fatwo byto jej zinterpretowac to, co zobaczyta
na kartach?
¢ Czy byto to dla niej wyzwaniem?



Wspoéttworzymy
historie

SCENARIUSZE

Po rozgrzewce przechodzicie do czesci wtasciwe] scenariusza,
czyli zaczynacie wymysla¢ wspdlng historie, dodajgc do nigj kolejne
elementy i decydujecie, jaka role odgrywajg w niej postacie graczek
i graczy.
1. Wyjasnij, ze kolejnym krokiem bedzie wspolne stworzenie

historii, opartej na trzech elementach:

a. miejscuy;

b. bohaterach;

c. wydarzeniu zawigzujgcym akcje.
Poinformuj, ze historia moze bazowac na skojarzeniach, ktore pojawi-
ty sie na kartach wybranych przez graczy i graczki podczas rozgrzewki.
Zacznij po kolei zadawac ponizsze pytania i jednoczesnie notu;
na kartce to, co pojawia sie w wypowiedziach graczy i graczek.
Pytania MG:

a. Gdzie dzieje sie nasza historia? Opiszcie to miegjsce.
e Czy to migjsce na zewnatrz budynku? W srodku jakiejs
budowli?
e To miegjsce egzotyczne, fantastyczne czy realne?

b. Kogo widzimy w tej historii, czyli kim sg nasi bohaterowie?

e To osoby mtode, starsze, w Srednim wieku?

o Jakigj ptci, co je charakteryzuje?

e Czy wsrdd nich sg tylko ludzie, czy moze tez jakies
zwierzeta? A moze te osoby to bohaterowie ksigzki lub
bajki?

e Kim sg, co lubig?

o Dlaczego sie tutaj znalazty?

c. Aby historia byta angazujgca, powinna by¢ zbudo-

wana wokot jakiejs sytuacji. Co to za wydarzenie?

o Czy jest zwigzane z warunkami atmosferycznymi, czy
wptywem cztowieka? A moze czegos zupetnie innego?

o W jaki sposoéb splata losy wszystkich bohaterow i boha-
terek, ktorzy pojawiajg sie w tej historii?

¢ Jak na nich wptywa: dobrze czy zle? Jakie ma dla nich
znaczenie?

Zapisz odpowiedzi na powyzsze pytania. Mozesz to zrobi¢ na kart-
ce A4, dzielac jg na trzy kolumny (miejsce, bohaterowie, wydarzenie)
i tam, w punktach pod kazdym z zagadnien, zapisuj pomysty graczy
i graczek.
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Wskazowka — brak pomystéw:
Jezeli gracze i graczki nie majg pomystow, to ponownie mozecie
siegng¢ po karty metaforyczne/Dixit, zeby za pomocag pojawia-
jacych sie tam symboli przypisywac kolejno: miejsce, kim sg BG
oraz wydarzenie. Mozesz tez zapytac, gdzie osoby uczestniczace
w zajeciach chciatyby pojechac na wakacje, albo pojs¢ na spacer,
albo zapytac o to, jakie miejsce z ksigzki lub filmu przychodzi im
jako pierwsze na mysl. Jezeli pojawi sie kilka propozycji, to popros
o wybranie jednej z nich.
2. Kiedy juz ustalicie migjsce, w ktorym bedzie sie toczy¢
akcja historii, opiszecie, jakie postaci wezmag w niej udziat
i jakie wydarzenie jg zapoczatkuje, bedziecie mogli przejs¢
do ostatniej czesci przygotowan. Na tym etapie kazdy gracz
i kazda graczka musi wybrac¢ jedng postac sposrod opisa-
nych wczesniej bohaterow, w ktorg chee sie wceieli¢. Jezel
bohaterow jest mniej niz uczestnikow i uczestniczek zajec,
to popros, aby wymyslili brakujgce postaci.

3. W tym miejscu, jako osoba prowadzgca, posiadasz juz
wszystkie elementy, aby przejs¢ do wspdlnej opowiesci.
Odegraj wstep, jakbys zaczynat/-ta czytac ksigzke, albo
robit/-ta wprowadzenie do filmu, np.:

,Byto to nie tak dawno temu, kiedy na drzewach poja-
wity sie pierwsze pagki kwiatéw. Codziennej rutynie
towarzyszyty te same, jakze kojgce dzwieki — szum
drzew, Spiew ptakow, Smiech dzieci i szczekanie bawig-
cych sie ze sobg psow. Wasi bohaterowie zatrzymali
sie na lesnej polanie, zeby odpoczac i podjgc decy-

zje, gdzie dalej podazajg. Kiedy szykowaliscie wspol-
ny positek, wydarzyto sie cos nieoczekiwanego..”

Powyzszy przyktad to propozycja, jak moze wyglagdac takie wpro-
wadzenie do historii. Ma ono na celu przenies¢ osoby bedgce przy
stole w klimat opowiesci. Mysl o tym jak o historii, ktoérg sam/sama
chciatbys/chciatabys przeczytac czy obejrzec. Staraj sie tez zwra-
cac uwage na takie elementy opisywanego swiata jak pogoda, pora
roku, wystroj pokoi czy opis miejsca, w ktorym rozgrywa sie akcja.

W dalszej kolejnosci zaproponuj, zeby kazdy gracz i graczka zapre-
zentowali swojg postac (jak wyglada, co lubi, co jest dla niego/niej
wazne) oraz opisali, jak zareagowata na wydarzenie, ktére ma miej-
sce w historii. Zapytaj tez o to, co tgczy wszystkich BG. Czy sg to
relacje z pracy, przyjaznie, znajomosci? A moze to przeznaczenie
ich potaczyto? Jesli to ostatnie, to w jaki sposob?



Podsumowanie

SCENARIUSZE

Zaproponuj réwniez, aby gracze i graczki opisywali to, co robig ich
bohaterowie, w pierwszej osobie (np. Stanistaw grajgcy mtodym
podréznikiem mowi tak, jakby nim byt, czyli: ,Szybko chwytam termos,
bo widac¢, ze bedziemy potrzebowali dzisiaj duzo kawy. To bedzie
pracowity dzien!”).

Po wstepie i opisaniu bohaterdéw, kiedy historia zaczyna sie rozwi-
jac, popro$ osoby przy stole o doktadanie kolejnych elementow
do opowiesci. Tutaj cenne jest opisywanie sytuacji z perspektywy
réznych zmystéw postaci — co widzi? Co czuje? Co styszy?

Wskazéwka - dzielenie czasu wypowiedzi miedzy graczy/graczki:
Staraj sie dzieli¢ czas miedzy kazdego/-g z graczy/graczek w takim
samym stopniu. Najlepiej jest robi¢ to poprzez zwracanie sie
do konkretnej osoby (mozesz zwracac sie do niej imieniem lub nazwa
jej postaci) i pytanie jej: co robisz? Jak sie zachowujesz w tej sytuacji?
Po krotkiej wypowiedzi przejdz do kolejnej osoby i zadaj to samo pyta-
nie: ,Aty jak? Co robisz, widzac, jak zachowujg sie pozostali bohatero-
wie?". | tak za kazdym razem przechodz od jednego BG do kolejnego,
zeby w trakcie rozgrywki kazda osoba miata szanse sie wypowiedzie¢
i czuta sie wigczona w tworzenie historii.

Kiedy juz gracze poczujg sie swobodniej w odgrywaniu swoich
postaci oraz opisywaniu tego, co robig ich bohaterowie, wprowadz
do opowiesci kolejne wydarzenie: cos zaskakujgcego, co spowoduje,
ze zmieni sie klimat opowiesci (np. ze spokojnego w bardziej zywioto-
wy, jak w przygodowej ksigzce lub filmie).

1. Kiedy poczujecie, ze historia zaczyna sie domykac lub nie
macie juz pomystow, jak dalej jg rozwijac, to jako MG zapro-
ponuj, zeby gracze i graczki wymyslili zakonczenie opowiesci.
Podobnie jak na poczatku, kazda osoba opisuje, co jej postac
robi i czuje i dopowiada rozne elementy do zakonczenia.

2. Na koniec pogratuluj graczom i graczkom kreatywnosci
w opowiadaniu oraz podkres| fakt, ze to wszystko powstato
dzieki ich pomystom i improwizacji. Aby podsumowac, zapy-
taj o ich wrazenia:
¢ Co byto dla was ciekawe?
e Co byto tatwe? Co byto wyzwaniem?
e Czy udato wam sie zobaczy¢ oczami wyobrazni te
rzeczy, ktore pojawity sie we wspaolnej historii?
e Czy ta historia przywotata jakies wspomnienia albo
skojarzenia z waszego zycia?
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Zagrajmy w opowies¢é

scehariusz nr 2

Krétki opis

Z ponizszego scenariusza dowiesz sie, jak zbudowac¢ ramy dla nieco
bardziej ztozonej historii. Sugerujemy, zeby te czesc¢ rozegrac¢ po scena-
riuszu nr 1 z powyzszej publikacji. Wowczas gracze i graczki beda juz
wiedzie¢, na czym polega odgrywanie postaci i tworzenie watkow fabu-
larnych przy jednym stole. W tym scenariuszu zostaje tez wprowadzony
element losowy w postaci rzutu kostkg do gry. Rzuty dodadzg emocji
w trakcie samej rozgrywki i sprawig, ze wasza gra przyjmie jeszcze
bardziej kreatywng forme.

Czas trwania:
1 godz. 30 min—2 godz.

Co bedzie potrzebne:
- dtugopisy/otowki
- kartki A4
- kilka markerow
- tasma papierowa (do przylepienia imion)
- kilka kostek do gry: standardowe szescioscienne (tzw. k6)
- karty metaforyczne (np. wydrukowane z internetu lub Dixit?)
- jezeli posiadacie/mozecie wypozyczyc, to
kosci opowiesci (story cubes?!).

Do wydrukowania:
- Schemat opowiesci (zatgcznik nr 1, strona 74), jedna kopia
- Schemat rzutu kostkg k6 (zatgcznik nr 2, strona /5), dwie kopie.

Liczba osdb grajacych w jednej grupie:
3-50s.

20 Wydawca gry Dixit umozliwit darmowe pobranie kart do druku: https./print-and-play.asmo-
dee.fun/en/game/dixit

21 W sieci mozna znalezé wzory kosci opowiesci do samodzielnego wydrukowania i zrobie-
nia, np.: https.//samsezrob.wordpress.com/2019/05/31/darmowe-story-cubes-do-wydruko-
wania lub https./kreatywnapedagogika.wordpress.com/2018/01/27/story-cubes-zrob-to-sam;
dostep: 14.02.2023.
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Forma pracy

Jako osoba prowadzaca (czyli mistrz lub mistrzyni gry — MG) bedziesz
prowadzi¢/moderowac dyskusje pomiedzy graczami i graczkami, wspo-
magac ich w tworzeniu opowiesci i reagowac na ich decyzje w grze. Oni
zas bedag odgrywac swoje postaci i/lub opisywac ich dziatania i w ten
sposob wspottworzy¢ historie opartg na skojarzeniach i nawigzaniach
do rzeczy, ktére znajg z réznych tekstow kultury (np. filmu, literatury,
teatru), positkujgc sie rowniez swoimi doswiadczeniami i wspomnieniami.
Kiedy jakies dziatanie zadeklarowane przez gracza/graczke bedzie wyma-
gajace dlaich postaci, to wowczas jako MG mozesz poprosic¢ o rzut kost-
kg. Wynik rzutu rozstrzyga, czy to dziatanie sie powiodto, czy tez pojawity
sie jakies trudnosci. Nie obawiaj sie komplikacji, bo one moga popchngc
historie w ciekawym kierunku.

Krétka charakterystyka

Scenariusz czerpie petnymi garsciami z najprostszej metody wspolne-
go opowiadania historii, gdzie jedna osoba zaczyna opisywac, co widzi
oraz co robi jej postac, a kolejne doktadajg swoje elementy, tworzgc w ten
Sposob spojng catosc. Jako osoba prowadzgca, pomozesz uczestnikom
i uczestniczkom stworzy¢ ramy historii, zadajgc pytania pomocnicze
(podane w punkcie Ill. Historia w formie gry). Z odpowiedzi stworzysz
krotkie wprowadzenie, a nastepnie przekazesz narracje graczce lub
graczowi. Wazne, abys jako MG dopytywat/-ta, co robig i jak zachowu-
ja sie poszczegdlni BG. Stawiaj przed nimi réznego rodzaju wyzwania
(np. powiedz, ze kto$ w historii potrzebuje pomocy lub wyjasnij im, ze
cata ich grupa jest czescig wyprawy do tajemniczego miejsca). Smiato
tez uzywaj jezyka filmowego (np. ,Kamera zwraca sie w twoim kierunku”.
Mozesz w tym momencie ztozy¢ rece, jakbys trzymat/-a kamere i skie-
rowac jg na konkretnego gracza, pytajgc jednoczesnie: ,A co ty robisz
w tej sytuacji?”). Kazde zadane przez ciebie pytanie powinno stuzyc¢ temu,
aby zwrdci¢ uwage na konkretnego BG i/lub zacheci¢ wszystkie osoby
do interakcii.

Opowiesc¢ nie musi sie zamkng¢ w jednym spotkaniu: tworzona tutaj
historia moze stac sie przygoda, ktorg wspdlnie z graczami i graczkami
bedziecie rozwijaC w trakcie kolejnych zajec.
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Opis zajec¢ krok po kroku

Wstep

Rozgrzewka

1. Jako osoba prowadzaca wyjasnij, na czym bedg polegaty
zajecia. Jesli to twoje pierwsze zajecia z grupa: przedstaw sie
i powiedz kilka stow o sobie.

Co bedziecie robi¢?

Podczas zaje¢ wspdlnie bedziecie opowiadac historie. Taka
forme spedzania czasu mozna porownac do czytania ksigzki,
gdzie bohaterami sg same osoby czytajgce. To one dokonujg
wyborow, decydujg, w jakim kierunku pojdzie ich postac oraz
co zrobig wspalnie w tej historii.

2. Jezeli to wasze pierwsze spotkanie, to zache¢ osoby uczest-
niczgce w zajeciach do przedstawienia sie i wyjawienia, jakie
historie lubig w ksigzkach/filmach/serialach/sztuce? Co spra-
Wia, ze przyciggajg one ich uwage? Mozesz rowniez zapytac,
czy styszaty wczesniej o grach fabularnych lub graty w nie,

a jezeli tak, to zache¢, zeby opowiedziaty, co wiedzg na ten

temat.
Jezeli wiekszos¢ twojej grupy brata udziat w zajeciach prowadzonych
na podstawie scenariusza nr 1, to wystarczy, ze omowicie wspolnie,
co sie dziato na poprzednim spotkaniu. Jesli w grupie bedg nowe
0soby, to reszta uczestnikow moze im opowiedzie¢ wtasnymi stowa-
mi, na czym polega wchodzenie w role, odgrywanie postaci oraz
wspolne tworzenie historii. Jako MG wspieraj ich w trakcie wypowie-
dzi i ewentualnie uzupetnij ja.

Zanim przejdziecie do tworzenia historii, zréb matg rozgrzewke, dzieki
ktorej gracze i graczki bedg mogli osadzic sie w grze.

1. MG rozktada karty metaforyczne lub karty Dixit i prosi, zeby
kazda osoba wybrata sobie jedng lub dwie karty, ktére przycia-
gajg ich uwage lub ktore w jakis sposob wydajg im sie intrygu-
jace/ciekawe.

2. Kiedy kazdy wybierze juz swoje karty, to MG prosi, zeby zasta-
nowic sie, jakie historie przedstawiajg te ilustracje/zdjecia.
Nastepnie kazda osoba opowiada jedng z nich. Nie ma tutaj
ztych odpowiedzi — kazda jest dobra.

3. Kiedy wybrzmig juz wszystkie historie, podsumuj je, méwigc,
ze tego typu skojarzenia wyptywajg z doswiadczen osoby
opowiadajgcej, jej wiedzy i z tego, co czytata lub ogladata i co
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moze jej byc bliskie. Podkresl, ze przy tworzeniu historii warto
jest podpierac sie tym, co znamy i bazowac na skojarzeniach
lub obrazach/tresciach, z ktorymi zetkneliSmy sie w przeszto-
sci. Dlatego nie trzeba ani razu odwiedzi¢ Egiptu, zeby moc
opowiedzie¢ o tym miegjscu, jego klimacie czy historiach z nim
zwigzanych.

Wskazéwka - brak wiedzy:

W grach fabularnych gracze/graczki nie muszg mie¢ szczegotowej
wiedzy. Samo bazowanie na symbolach, obrazach lub skojarzeniach
jest wystarczajgce i pomaga stworzy¢ angazujgcg i niezwykle cieka-
wa historie.

W tej czesci scenariusza wspolnie wymyslicie i rozegracie historie.
Przywotaj doswiadczenia zwigzane z pracg na skojarzeniach z tych
i z poprzednich zaje¢. Wspomnij rowniez o elemencie losowym, ktory
zostanie wprowadzony do rozgrywki, czyli o rzutach kostka.

1. Etap tworzenia
PrzejdZ przez kolejne punkty ,Schematu opowiesci” (zatgcznik nr 1,
strona /4), a odpowiedzi zapisz na wydrukowanym zatgczniku.
Miejsce

o W jakim miejscu chcecie umiesci¢ waszg opowiesc?
(Od tego zalezy atmosfera opowiesci. Inaczej bedzie-
cie opisywac historie dziejgca sie w gwarnym miescie,
a jeszcze inaczej takg, ktora rozegra sie na spokojnej
plazy o zachodzie stonca.)

e Czy z tym miejscem jest zwigzana jakas legenda lub
sekret? (Czy np. méwi sie o jakims cudownym uzdro-
wieniu, pojawieniu sie kogos waznego lub tajemniczym
zniknieciu?)

e Czym sie charakteryzuje to miejsce? (Czy jest to park
z duzg liczbg drzew, czy wrecz przeciwnie — srodek
duzego miasta? A moze to niewielka wioska gdzies
na koncu Swiata, gdzie kazdy mieszkaniec jest dla
drugiego jak cztonek rodziny?).

Kto i dlaczego?
e Kogo mozna spotka¢ w tym miejscu? (Lokalnych arty-
stow, ktorzy catymi dniami przesiadujg przy stolikach

na zewnatrz matych kawiarenek; ludzi, ktérzy bardzo
lubig podrdze i kontakt z naturg; dzikie zwierzeta?)
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o Skad wzieli sie w tym miejscu? (Mieszkaja tu lub przy-
byli zatatwic jakgs sprawe, moze czegos poszukujg,
a moze uwielbiajg tu wracac?).

E' Bohaterowie graczy
e Kim sg, czym zajmujg sie na co dzien?

o Jak wygladajg i jak sie nazywajg?

o Jaki majg zwigzek z tym miejscem? (Mieszkajg tutaj
czy moze sg tu przy okazji lub znalezli sie w tym miej-
scu przypadkowo?)

e Cotgczy wszystkich BG ze sobg? (Wspdlny interes,
przyjazn, inne relacje, podréz, misja do wykonania?).

N Wydarzenie (wydarzenie jest bodzcem, dzieki ktéremu BG zaczynaja
R dziata¢ wspdlnie)

o Co doktadnie sie stato? (Co potgczyto losy tak réznych
postaci? Czy jest to jakas zagadka, tajemnica, a moze
zadanie lub jeszcze cos innego?)

¢ Jaki to ma wptyw na BG i inne postacie?

o W jaki sposob to wydarzenie tgczy BG?

e Co moze zmotywowac BG, zeby zaangazowali sie w te
sytuacje? (Chec¢ uratowania kogos/czegos; zdobycia
informacji; naprawienia, wybudowania lub zorganizo-
wania czegos, itp.)

e Po ustaleniu powyzszych elementow, zapros uczestni-
kow i uczestniczki zaje¢ do rozegrania pierwszej sceny.

2. Etap rozgrywki
e Jako MG pomysl o tej czesci jak o niedtugim opowia-
daniu, sktadajgcym sie z trzech czesci: rozpoczecia,
rozwiniecia i zakonczenia.

2.1. Rozpoczecie

Zrob wprowadzenie na podstawie wymyslonych wczesniegj
szczegotow dotyczgcych miejsca akcji oraz wydarzenia,
ktore rozpoczyna historie. Powinno to wyglagda¢ podobnie jak
w scenariuszu nr 1, czyli odegraj wstep w taki sposoéb, jakbys
zaczynat/-ta czytac ksigzke:

,Jazzowa muzyka ptyngca z gtosnikow umila czas
podroznym w pociggu. Jednostajny stukot kot o szyny
kolejowe staje sie ledwo styszalny przez gwar, ktéry panu-
je w wagonie restauracyjnym. Dzis jest wyjgtkowe wyda-
rzenie! Swoj wystep w trakcie podrézy Orient Expressem
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zapowiedziata znana diva operowa. Wy wtasnie skonczy-
liscie jeSC pyszny obiad i zabieracie sie za lodowy deser.
Opiszcie prosze, jak wygladacie i jakie nastroje towarzy-
szg wam obecnie.”

W trakcie wspodlnej opowiesci zaréwno MG, jak i gracze/graczki
doktadajg kolejne elementy do catosci. Wazne, aby po poczatkowej
scenie pojawito sie wydarzenie, ktore wymysliliscie podczas poprzed-
niego etapu (patrz: punkt 1. Etap tworzenia). W tym przyktadzie takim
wydarzeniem mogtoby by¢ opdznienie wystepu divy i zniecierpliwie-
nie gosci pociggu. Mogtoby okazac sie, ze obstuga nie moze znalez¢
Spiewaczki, a BG to detektyw wraz z przyjaciotmi, ktorzy nie raz juz
wyjasniali takie zagadki. Czas zatem wyruszyc, aby rozwigzac sprawe
tajemniczego znikniecial!

Technikalia:

W trakcie rozgrywania tego scenariusza nie ma potrzeby uzywania
kart postaci (jezeli chcesz zobaczy¢, jak wyglada taka karta, to spdjrz
na zatgcznik nr 3 ,Karta postaci’, strona 76). Wystarczy okreslenie
kilku cech bohatera/bohaterki i pdzniejsza zabawa w wymyslanie
na biezgco poszczegodlnych elementow jego/jej historii. Aby utatwic
zapamietanie, jak nazywajg sie poszczegolne postaci, mozesz zapro-
ponowac uzycie kartek A4: niech gracze i graczki zegng je na pot
i napiszg na nich imiona swoich postaci. Dzieki temu w trakcie gry
wszyscy przy stole bedg wiedzieli, jak zwracac sie do pozostatych.

2.2. Witasciwa rozgrywka
Pamietaj, ze rozgrywka nie musi by¢ specjalnie wymysl|-
na. Nasze doswiadczenia w graniu z seniorami pokazujg,
ze najbardziej angazujgce potrafig by¢ codzienne sceny
(takie jak obecnos¢ BG na bankiecie, rozmowy z przy-
jaciétmi, planowanie wspolnej podrozy czy odgrywanie
codziennych relacji). Ten scenariusz ma przeprowadzi¢ was
przez przyjemng, zabawng i lekkg przygode, sktadajaca sie
z trzech czesci: rozpoczecia, rozwiniecia i zakonczenia.

Wskazéwka — odgrywanie przez MG:

Jako MG opisujesz Swiat gry oraz konsekwencje dziatan BG. Jednak
to nie wszystko. Podczas etapu tworzenia wspolnie z graczami wymy-
sliliscie postacie pojawiajgce sie w grze. Nie muszg to byc te same
osoby, ktore odgrywajg pozniej gracze — mogag to by¢ bohaterowie
drugoplanowi (zwani niezaleznymi, w skrécie BN), ktére odgrywasz
ty. Sprobuj wcieli¢ sie w roznych napotkanych BN i baw sie razem
z graczami i graczkami.
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Wskazowka — odgrywanie przez graczy/graczki ich postaci:
Zasugeruj, aby gracze i graczki odgrywali role swoich postaci tak, jak
robig to aktorzy, ktérzy wcielajg sie w postacie flmowe czy teatralne.
Z 13 jednak roznicg, ze wy nie potrzebujecie wczesniej przygotowa-
nych skryptow czy umiejetnosci aktorskich. Wystarczy wasza chec
i entuzjazm. Nikt nie bedzie oceniat waszego stylu grania, bo przede
wszystkim macie czerpac radosc z tego, ze wspolnie tworzycie anga-
zujaca historie.

Wskazowka — uzywanie jezyka filmowego:

Wyobraz sobie, ze w rekach masz kamere. Kierujgc jg na konkretng
osobe przy stole, przekierowujesz na nig catg uwage reszty. Osoba
widoczna w oku kamery ma gtos — popros jg, aby opisata w pierw-
szej osobie, co w tej scenie robi jej postac (np. czym sie zajmuije, jak
reaguje na zaistniatg sytuacje). Mozesz nawet uzywac sformutowan
w stylu: ,A teraz kamera kieruje sie na postac archeologa Jana!”.
Rzuty kostka w trakcie gry (zatgcznik nr 2, strona 75)

Jako MG mozesz wprowadzi¢ do rozgrywki element losowosci i tym
samym zintensyfikowac¢ towarzyszace jej emocje. Wystarczy, ze
zaproponujesz rzuty kosé¢mi (w scenariuszu uzywamy tradycyjnej
kostki k6, czyli szesciosciennej). Gracz lub graczka wykonuje rzut
wtedy, kiedy przed BG pojawia sie jakies wyzwanie (np. postac¢ chce
przekona¢ odgrywanego przez MG bohatera niezaleznego do swojej
racji). W takiej sytuacji, aby nie okresla¢ powodzenia lub porazki tego
wyzwania uznaniowo, jako MG mozesz najpierw poprosi¢ o odegranie
odpowiedniej sceny, np. takiej, w ktorej BG rozmawia z BN, a nastep-
nie zadac¢ pytanie: ,Czy uda sie twojej postaci przekona¢ BN?" i popro-
si¢ gracza/graczke o wykonanie rzutu. Ponizej wyjasniamy, jak nale-
zy odczytywac wyniki na kosci (rozpiske rzutdow znajdziecie takze
w zatgczniku nr 2, strona 75).

Rzuty oparte sg o0 zasady uniwersalnego systemu FUNT?%
¢ 6 na kostce oznacza wynik: Tak, i.. (BG odnosi sukces
i dzieje sie cos jeszcze, co jest dla niego korzystne.
Jako MG mozesz sam wymysli¢, co dzieje sie dodatko-
wo lub poprosi¢ o to gracza/graczke);
5 na kostce oznacza wynik: Tak (dziatanie BG sie
powiodto);

22 T Misterka, Freeform Universal PL, https.//funtrpg.com/content/fupl, Hieroglif 2019,
[dostep:] 27.02.2023.
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4 na kostce oznacza wynik: Tak, ale... (BG udato sie
0siggngc¢ zamierzony cel, ale ta sytuacja wywotata
dodatkowy efekt, ktory komplikuje rozmowe/sytuacie);

¢ 3 na kostce oznacza wynik: Nie, ale... (nie udato sie
0siggngc¢ zamierzonego celu, ale pojawit sie cien
nadziei na inne rozwigzanie/BG dowiaduje sie czegos,
co moze wykorzystac¢ na swojg korzysc);

¢ 2 na kostce oznacza wynik: Nie (nie udato sie osia-
gna¢ sukcesu);

1 na kostce oznacza wynik: Nie i... (nie dos¢, ze nie
udato sie osiggngc¢ sukcesu, to pojawiajg sie dodatko-
we utrudnienia).

Zagrajcie w ten sposob kilka scen, a nastepnie przejdzcie przez rozwi-
niecie historii do jej zakonczenia. Jezeli jestescie juz na koncu zajec,
a historia nadal trwa, to mozecie zdecydowac, czy chcecie jg konty-
nuowac na kolejnym spotkaniu, czy zakonczy¢. W drugim przypadku
mozesz poprosi¢ swoich graczy i graczki, zeby opisali pokrétce (bez
odgrywania), jak skoriczyta sie ta opowiesc. Jesli chcecie jg konty-
nuowac, to warto podsumowac dotychczasowa historie, odgrywajgc
indywidualne sceny z kazdg postacig lub proszgc kazdg osobe przy
stole o podsumowanie tego, co mysli/jak czuje sie jej postac. Dbaj
o0 to, aby kazdy z graczy/kazda z graczek miat/-ta szanse sie wypo-
wiedziec.

Zeby sprawdzi¢, jak bawili sie twoi gracze i graczki, zapytaj ich
O wrazenia:
e Co byto dla was ciekawe?
o Co byto tatwe, a co byto wyzwaniem?
e Czy udato sie wam zobaczy¢ oczami wyobrazni odgry-
wane sceny?
e Czy ta historia przywotata jakies wspomnienia albo
skojarzenia z waszego zycia?
e Czy podoba sie wam taka forma tworzenia? Jak sie
w niej odnajdujecie?
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Etiudy fabularne

scenariusz nr 3

Krétki opis

Scenariusz powstat na podstawie opisu metody etiud fabularnych,
zawartego w publikacji ,Powr6t do przesztosci (...)"*. Pozwala w bardzo
szybki i prosty sposob przygotowac swiat i postaci, a nastepnie wspdlnie
odegrac krotkg fabute. Bazuje na skojarzeniach i w przystepny sposob
prezentuje, czym sg gry fabularne. W zaleznosci od preferencji graczy
i graczek w trakcie opowiadania historii mozna wprowadzi¢ element
losowosci i rzuca¢ kostkami szesciosciennymi (k6) albo catkowicie
z tego zrezygnowac.

Czas trwania:
30 min—-2 godz.

Co bedzie potrzebne:
- materiaty piSmiennicze
- mate karteczki lub wyciete paski papieru
- kilka kosci szesciosciennych (k6)
- c0S, z czego bedzie mozna losowac stowa, np.
mate pudetko, woreczek albo czapka.

Do wydrukowania:
- Karta postaci (zatacznik nr 3, strona 76), po jednej kopii na osobe
- opcjonalnie (jesli grupa chce rzucac k6): Schemat rzutu
kostka k6 (zatgcznik nr 2, strona 75), dwie kopie.

Liczba osdb grajacych w jednej grupie:
3-50s.

23 T. Piatek ,Frejtag”, Powrdt do..., dz. cyt., s. 23-26.
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Forma pracy

Najpierw gracze i graczki, opierajac sie na skojarzeniach, stworzg podsta-
wowe elementy gry (Swiat, bohateréw, wydarzenie, ktére zawigzuje
akcje), a nastepnie rozegrajg krotka, interaktywng historie. Jako osoba
prowadzaca bedziesz ich wspierat/-ta i reagowat/-ta na ich dziatania,
ale to gracze i graczki powinni wymyslic¢ to, co najwazniejsze i nadawac
opowiesci jej ostateczny ksztatt.

W trakcie rozgrywania waszej historii mozecie ograniczyc¢ sie do samego
opowiadania, a mozecie rowniez wprowadzi¢ element mechaniki, czyli
rzucanie kostkg k6. Zdecydujcie o tym, zanim zaczniecie snu¢ swojg
opowiesc.

Krétka charakterystyka

Etiuda fabularna to krotka forma gry fabularnej, w ktorej uproszczo-
no i ograniczono do minimum etap tworzenia i poznawania Swiata gry,
wymyslania postaci i najwazniejszych watkow, a takze mechanike gry,
ktérg w razie potrzeby mozna catkowicie pomingc¢. To swoista wprawka,
¢wiczenie w graniu w gry fabularne. Jej spontaniczny, oparty na skoja-
rzeniach charakter pozwala tworzy¢ nowe postaci niemal na poczeka-
niu i w ten sposob, w kazdej chwili, dotgczac do rozgrywki nowe osoby.
Jednak mimo swej prostoty wcigz jest to skuteczna metoda pobudzania
wyobrazni i ¢wiczenia kreatywnosci.
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Opis zajec¢ krok po kroku

Wstep

Rozgrywka

1. Jako osoba prowadzgca wyjasnij, na czym bedg polegaty

zajecia. Jesli to twoje pierwsze zajecia z grupa: przedstaw sie
i powiedz kilka stéw o sobie.

. Jezeli to wasze pierwsze spotkanie, to zache¢ osoby uczest-

niczgce w zajeciach do przedstawienia sie i wyjawienia, jakie
historie lubig w ksigzkach/filmach/serialach/sztuce? Co spra-
wia, ze przyciggajg one ich uwage? Mozesz rowniez zapytac,
czy styszaty wczesniej o grach fabularnych lub graty w nie,

a jezeli tak, to zachec, zeby opowiedziaty, co wiedzg na ten
temat.

Jezeli wiekszos$¢ twojej grupy brata udziat w zajeciach prowa-
dzonych na podstawie scenariusza nr 1, to wystarczy, ze
omowicie wspodlnie, co sie dziato na poprzednim spotkaniu.
Jesli w grupie bedg nowe osoby, to reszta uczestnikdw moze
im opowiedzie¢ wtasnymi stowami, na czym polega wchodze-
nie w role, odgrywanie postaci oraz wspolne tworzenie histo-
rii. Jako MG wspieraj ich w trakcie wypowiedzi i ewentualnie
uzupetnij ja.

1. Etap tworzenia

a. Generowanie losowych stow
Popros, aby kazda osoba przy stole wypisata dowolne
stowa na oddzielnych karteczkach Iub paskach papieru,
ztozyta je na pot i wrzucita do przygotowanego pojem-
niczka/woreczka. Powinny to by¢ stowa (czasowniki,
przymiotniki lub rzeczowniki), ktére spontanicznie, jako
pierwsze przyjda jej do gtowy. W sumie musicie mie¢ 15
takich karteczek, czyli w grupie piecioosobowej na jedne-
go gracza/graczke przypadajg 3 stowa, zas w grupach
mniejszych warto zwiekszy¢ liczbe stow na osobe.
Jesli pojawi sie problem w wymyslaniu skojarzen, to moze-
cie skorzysta¢ z pomocy. Moze to by¢ m.in.: rzut kosciami
opowiesci, dowolny generator stow on-line, a nawet loso-
we wskazywanie stow w ksigzce lub na kartce z dtuzszym
tekstem.

b. Tworzenie uniwersum oraz ram historii
Wymieszaj karteczki i popros, aby kazdy wylosowat
i potozyt na srodku stotu przynajmniej jedno stowo, az
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do momentu, gdy znajdzie sie tam w sumie 5 roznych
wyrazow. Nastepnie kazda osoba powinna wylosowac
dla siebie dwa dodatkowe stowa, ktore stang sie czescig
opisu jej wtasnej postaci. Karteczki z tymi dwoma stowami
kazdy ktadzie obok siebie.

Inspirujgc sie 5 stowami lezgcymi na s$rodku, gracze
i graczki powinni stworzy¢ opis Swiata, ktorego czescig
beda ich postacie. Zachecaj uczestnikow i uczestniczki
do aktywnosci — niech kazdy dotozy cos od siebie. Bawcie
sie wylosowanymi stowami, wymyslajcie do nich kolejne
skojarzenia w taki sposob, aby sformutowac podstawo-
we zatozenia Swiata i waszej historii i przygotowac sie
do rozpoczecia gry.

Pamietaj jednak, ze etiuda fabularna jest krotkg rozgryw-
kg, dlatego poinstruuj graczy i graczki, zeby nie starali sie
za duzo zastanawiac i analizowa¢ wymyslanej historii. Im
bardziej spontanicznie bedzie przebiegac caty proces, tym
lepiej. Unikajcie zastojow i zagtebiania sie w szczegoty.

Opiszcie w ten sposaob:

e kiedy i w jakim miejscu bedzie toczyta sie fabuta gry;

e jakijest Swiat, w ktorym przyjdzie zy¢ postaciom graczy
i graczek: jaka jest pora roku i pogoda? Czy jest zblizo-
ny do tego, w ktérym zyjemy, czy zupetnie inny/nierze-
czywisty?

Po wymysleniu tych elementéw popros graczy oraz gracz-
ki, aby na chwile zostawili stowa, ktore potozyliscie na srod-
ku stotu. Niech wezma karty postaci i samodzielnie, korzy-
stajgc z dwoch dodatkowych stow, ktore wylosowali dla
siebie, stworzg swoje postaci i opiszg je na karcie. Stowa
te niekoniecznie muszg zostac¢ wplecione w opis w swoim
oryginalnym brzmieniu — mogg tez byc¢ inspiracjg, impul-
sem do dalszych skojarzen, mogg zosta¢ zmodyfikowane
albo nawet catkowicie odrzucone.

Tworzgc postac, kazdy gracz i graczka powinni zapisac
na karcie:

e imie postaci;

kim jest postac/czym sie zajmuje;

jaka jest jej mocna strona (zaleta/atut);

jaka jest jej staba strona (wada/stabos¢);

jaki jest jej ulubiony przedmiot.
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Kiedy wszyscy uzupetnig juz karty postaci, zache¢ do skro-

towego przedstawienia bohaterow i bohaterek na forum.

Wyjasnij, ze kolejnym krokiem bedzie opisanie relacji

miedzy postaciami, dlatego gracze i graczki muszg zapo-

znac sie z nimi.

W kolejnym kroku ustalcie:

o skad znajg sie postacie graczy i graczek? Jaki cel ich
taczy? Co w sobie wzajemnie cenig?

Na koniec wrdccie do stow, ktore pozostaty na srodku stotu

po opisaniu miejsca fabuty i Swiata gry i wymysicie:

e wydarzenie, ktore stanie sie impulsem popychajgcym
postacie graczy i graczek do dziatania, ktore sprawi, ze
stang sie druzyna.

Wskazowka — zwiekszenie zaangazowania graczy i graczek:

Jako MG i osoba prowadzgca zastanow sie rowniez nad czyms, co
moze zwiekszy¢ zaangazowanie grupy w samg gre. Moze to byc¢
jakies nietypowe wydarzenie, ktére barwnie opiszesz (np. przyjazd
cyrku osobliwosci do miasta BG) lub wydarzenie uruchamiajace silng
motywacje wewnetrzng wszystkich lub jednej z postaci (np. kradziez
przedmiotu, ktory jest dla niej wazny; wpadniecie na trop tajemni-
czych porwan; tarapaty, w jakie wpakowat sie wspolny przyjaciel BG;
cos, co wykorzystuje stabg strone jakiej$ postaci — np. pobudza jej
wybujatg ambicje lub potrzebe udowodnienia swojej wartosci za
wszelka cene).

Innym sposobem moze by¢ wprowadzenie niewielkiej presji czasu,
np. natozenie ograniczenia czasowego na wykonanie jakiegos zada-
nia. Jako MG mozesz to zrobi¢ na poziomie fabuty na rézne sposoby:
np. jakis BN stawia postaciom graczy i graczek ultimatum; znajduja
list z datg spotkania i okazuje sie, ze majg jeden dzien na to, aby sie
do niego przygotowac lub odkry¢, gdzie ma sie odby¢; muszg odna-
lezC i przekonac jakiegos BN, aby im pomagt, zanim znajdzie sie poza
ich zasiegiem. Ogranicza cie tylko twoja wyobraznia.
2. Wtasciwa rozgrywka

Wprowadz graczy i graczki do wykreowanego przez nich swia-

ta i korzystajgc ze wspolnych ustalen, odegraj wstep do histo-

rii. Pamietaj, aby opisywac miejsce, w ktorym znajdujg sie BG,

za pomocg wyrazen odnoszgcych sie do roznych zmystow.

Okreslenie tego, co posta¢ moze widzie¢, styszec i czu¢ powo-

nieniem lub dotykiem, pozwala lepigj sie w nig wczuc.

Wprowadzenie powinno by¢ krétkie i zakoniczone pytaniem
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pozwalajgcym graczom i graczkom przejgc narracje, np.: ,Co
robig wasze postaci?”. Jako MG przypilnuj, aby kazda osoba
przy stole odpowiedziata na to pytanie.

Jesli podczas tych pierwszych opiséw nie padnie przypomnie-
nie tego, co sprawito, ze postacie graczy i graczek sie spotkaty
(a fabuta sie zawigzata), to mozesz delikatnie ich na to napro-
wadzic.

Reszta gry przebiega podobnie, jak w innych przypadkach:
wspolnie doktadacie kolejne elementy do gry. Pomysicie
0 waszej historii, jak o dobrej opowiesci z ksigzki lub filmu
i starajcie sie zbudowac jg z powigzanych ze sobg scen. Gracze
i graczki opisujg, jak zachowujg sie ich postacie w kazdej ze
scen, w ktérej biorg udziat. Ty, jako MG, starasz sie zadbac
0 to, aby kazda osoba przy stole miata podobng ilos¢ czasu
na aktywng gre (czyli np. zachecasz do wypowiedzi te mnie;
aktywne), wcielasz sie w bohateréow niezaleznych, wprowa-
dzasz nowe wydarzenia (jesli zajdzie taka potrzeba) i opisujesz
konsekwencje dziatan i decyzji BG. Jesli uczestnicy zajec chcg,
to mozecie sprawdzac powodzenie tych dziatan poprzez rzuty
koscig szescioscienng (k6). Opis wynikéw i efektéw rzutu kost-
kami znajdziesz w zatgczniku nr 2: Schemat rzutu kostkg k6
(strona 75).

Wskazéwka — wspieranie graczy i graczek w opowiadaniu:
Jako MG idz za gtosem grupy i zadawaj pytania typu:

o Co widziaty wasze postaci?

e Co tu sie stato?

e Jak myslicie, kto jest winny temu zdarzeniu?

o Czy ktéras z waszych postaci byta Swiadkiem zdarze-
nia? Jezeli tak, to co styszata/czuta/widziata?

Zachecaj, aby osoby przy stole aktywnie przejmowaty narracje i posu-
waty historie do przodu. Mozesz na przyktad dopytywac: ,Styszeliscie,
ze ktos wybiegt z posesji przez ogrod. Dlaczego uciekat? Kim jest ten
cztowiek? Czy ktores z was zobaczyto te postac z bliska?”.

Jezeli gracze i graczki nie bedg mie¢ pomystow na kontynuowanie
historii lub bedg mie¢ trudnosci z opisywaniem tego, co sie dzieje,
mozecie pomaoc sobie kostkg k6. W razie problemow gracz lub gracz-
ka moze rzucic koscig i po odczytaniu wyniku, sprobowac¢ wymysli¢
kolejng scene wedtug ponizszego schematu (wyniki rzutu oznaczaja
dopowiedzenie dalszego fragmentu historii, rozpoczynajgcego sie od
nastepujgcych zdan lub wydarzen):

e 6 — przeciez to jasne, musimy tylko...;
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5 — cos$ nagle sie zmienito (niech gracz/-ka opisze,

co sie zmienito i jak to wptywa na jego/jej postac lub

na catg druzyne);

e 4 — znajdujesz tajemniczy przedmiot (gracz/-ka opisu-
je, co to za przedmiot);

e 3 - pojawia sie nowy trop (gracz/-ka wymysla, jaki to
trop);

e 2 - uwaga ktopoty! (gracz/-ka wprowadza jakas
komplikacje do gry);

e 1 - wrdg czy przyjaciel (gracz/-ka wprowadza do gry

nowag postac — to on/ona decyduje, kim i jaka jest ta

postac).

Podsumowanie  Jezeli kto$ bedzie miat problem z wymysleniem opisu adekwatnego
do efektu rzutu koscig, to sprébujcie wymysli¢ go wspadlnie.

1. Jesli historia nie znajdzie swojego finatu w naturalny sposaob,
jesli zabraknie wam czasu, albo zwyczajnie poczujecie, ze
zaczyna sie domykac lub nie macie juz pomystow, jak dalej jg
rozwijac, to jako MG zaproponuj, zeby gracze i graczki wymy-
slili jej zakoniczenie. Podobnie jak na poczatku, kazda osoba
moze opisac, co jej postac robi i czuje i dopowiedziec rozne
elementy do zakonczenia. Mozecie tez podejs¢ do tematu
bardziej opisowo i zrezygnowac z odgrywania, a zamiast tego
zastanowic sie, co sie wydarzyto na koniec, czy udato sie osig-
gnac cel druzyny/rozwiktac tajemnice/wykonac zadanie, czy
moze zakonczenie waszej historii pozostanie otwarte?

2. Na koniec pogratuluj graczom i graczkom kreatywnosci
w opowiadaniu oraz podkresl fakt, ze to wszystko powstato
dzieki ich pomystom i improwizacji. Zachec¢, aby podzielili
sie swoimi wrazeniami ze wspolnej gry. Mozesz pomaoc im,
pytajac:
e Co byto dla was ciekawe?
¢ Co byto tatwe? Co byto wyzwaniem?
e (Czy udato sie wam zobaczy¢ oczami wyobrazni te
rzeczy, ktore pojawity sie we wspolnej historii?
e Czy ta historia przywotata jakies wspomnienia albo
skojarzenia z waszego zycia?
e Jak sie wam grato?
e Czy jest cos, co warto zmienic¢ na przysztosc?
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Stwoérzmy swiat
naszej gry

scenhariusz nr 4

Krétki opis

Ponizszy scenariusz pozwoli wspolnie z graczami zbudowac caty swiat,
ktory nastepnie bedziecie mogli wykorzystywac przez wiele kolejnych
spotkan: nadawac sens wczesniej wymyslonym elementom oraz uroz-
maicac catos¢ o nowe pomysty i watki fabularne. Zachecamy, zeby
siegngc¢ po ten scenariusz wowczas, kiedy grupa, z ktorg pracujesz, chce
spotykac sie regularnie i jest zywo zainteresowana rozegraniem dtuzszej
fabuty. Historia taka, podobnie jak w serialu, podzielona jest na odcinki,
a nawet sezony (w przypadku gier fabularnych odcinkiem mozna nazwac
jedng sesje gry, a sezonem czesé lub catg kampanie).

Czas trwania:
1-2 godz.

Co bedzie potrzebne:

- duza kartka papieru lub brystolu (typu flip-
chart lub 8 kartek A4 potgczonych ze sobg)

- dtugopisy/otowki

- pojedyncze kartki A4

- markery w roznych kolorach

- tasma papierowa (do przylepienia imion)

- kilkanascie kostek do gry, magnesy, guziki, klocki lego lub inne
niewielkie przedmioty, ktére postuzg jako znaczniki na mapie.

Moze by¢é pomocne, ale nie jest konieczne:
- karty metaforyczne (np._wydrukowane z internetu lub Dixit?4)
- kosci opowiesci (tzw. story cubes?).

Do wydrukowania:
- Schemat rzutu kostka k6 (zatgcznik nr 2, strona 75), dwie kopie
- Karta postaci (zatgcznik nr 3, strona 74), po jednej kopii na osobe
- Karta swiata gry (zatgcznik nr 4, strona /7), jedna kopia.

24 Wydawca gry Dixit umozliwit darmowe pobranie kart do druku: https./print-and-play.
asmodee.fun/en/game/dixit

25 W sieci mozna znalez¢ wzory kosci opowiesci do samodzielnego wydrukowania i zrobie-
nia, np.: https://samsezrob.wordpress.com/2019/05/31/darmowe-story-cubes-do-wydruko-
wania lub https:/kreatywnapedagogika.wordpress.com/2018/01/27/story-cubes-zrob-to-sam;
[dostep:] 14.02.2023.
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% Liczba osdb grajacych w jednej grupie:

3-50s.

Forma pracy

Graczkiigracze bedg wymyslac, ustalac i tworzy¢ Swiat, w jakim chcieliby
wspolnie zagrac, a ty, jako osoba prowadzaca (mistrzyni lub mistrz gry),
bedziesz spisywat/-ta catos¢, zadawat/-ta pytania pomocnicze, zawar-
te w poszczegolnych krokach i dbat/-ta o to, aby kazdy miat mozliwosc
Zaangazowania sie w proces tworzenia.

Krétka charakterystyka

Scenariusz pozwala krok po kroku stworzy¢ wymyslony swiat gry, czyli
obszar, na ktorym toczy¢ sie bedzie wspodlna zabawa. Moze to byc
konkretne miejsce (jak park czy wesote miasteczko), wyspa, miejsco-
wos¢, panstwo, kraina, statek kosmiczny, planeta itd. Wszystko zalezy
od tego, jakie potrzeby bedg mieli gracze oraz graczki. Proces tworze-
nia Swiata moze by¢ ekscytujgcym przezyciem! Pierwsze pomysty, przy
twoim wsparciu, pojawig sie w rozmowie. Na ich podstawie sformutu-
jecie kolejne ustalenia, ktore nastepnie zostang przeniesione na mape
i zapisane na karcie Swiata gry (zatacznik nr 4, strona /7). Przygotyj
zatem wystarczajgcg ilos¢ wolnej przestrzeni przed wami: wazne, aby
kazdy mogt widziec catg mape i mie¢ mozliwos¢ dorysowywania na niej
kolejnych elementow. Stét dla 5-6 0sdb, potgczone ze sobg mniejsze
stoliki lub tawki szkolne powinny zda¢ egzamin.
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Opis zajec¢ krok po kroku

Wstep Poinformuj graczy i graczki, ze podczas zaje¢ bedziecie wspdlnie
tworzy¢ Swiat gry. Przejdziecie razem przez szesSc¢ krokow, a nastep-
nie odegracie pierwszg scene w Nowo stworzonym miejscu.

1. Przygotuj sobie karte Swiata gry (zatgcznik nr 4, strona /7)
i na biezgco zapisuj na niej poszczegolne ustalenia.

2. Dla graczy oraz graczek przygotuj pomoce do pisania i duzy
arkusz papieru, na ktorym bedg mogli narysowa¢ mape
swojego Swiata.

3. Rozpocznij rozmowe o tym, jaki Swiat z ksigzek, filmow, seria-
li, malarstwa, teatru czy innej formy sztuki zapadt w pamie¢
osobom przy stole. Co ich zaciekawito lub zafascynowato
w tych swiatach lub w dziejgcych sie w nich historiach? Odpo-
wiedzi zapisuj na kartce. Przydadzg ci sie w pierwszym kroku
w czesci ll. Tworzenie. W przypadku gdyby pojawity sie trud-
nosci w przywotaniu konkretnych dziet, przygotuj sobie kilka
propozycji, ktore twoi gracze oraz graczki mogg znac. Ponizej
zamieszczamy kilka pomystow:

e ksigzka ,Tajemniczy ogrod” Frances Hodgson Burnett
i film o tym samym tytule w rez. Agnieszki Holland;

e ksigzka ,Faraon’ Bolestawa Prusa i film o tym samym
tytule w rez. Jerzego Kawalerowicza;

o film ,E.-T" wrez. Stevena Spielberga;

e serial ,Alternatywy 4" w rez. Stanistawa Barei;

e basn ,Dzielny otowiany zotnierzyk” autorstwa Hansa
Christiana Andersena;

¢ seria ksigzek o Sherlocku Holmesie autorstwa Artura

Doyle;

e ksigzka ,Przygody Tomka Sawyera” autorstwa Marka
Twaina;

e seria ksigzek ,Pan Samochodzik” autorstwa Zbigniewa
Nienackiego;

o filmy przygodowe o Indianie Jonesie w rez. Stevena
Spielberga;

o cykl ksigzek ,Opowiesci z Narnii” Clive'a Staplesa Lewisa.

I:> Wskazowka — zapisywanie ustalen

Zapisuj to, co twoi gracze oraz graczki ustalg wspolnie. Dopytuj, jezeli
czujesz, ze cos jest niejasne. Staraj sie wyjasnia¢ polecenia i termi-
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ny, ktére wprowadzasz. Jezeli ty czegos$ nie zrozumiesz, to popros
0 wyttumaczenie. Kazdy ma inne doswiadczenia, wiedze i moze mie¢
inny bagaz kulturowy, dlatego tak wazne jest, zeby w niejasnych sytu-
acjach ttumaczy¢ wszystkie niescistosci i watpliwosci.

Ta czes¢ sktada sie z szesciu roznych etapow:
Krok 1. Okreslenie rodzaju Swiata

Krok 2. Tworzenie mapy

Krok 3. Wymyslanie nazw

Krok 4. Opis kultury/spotecznosci

Krok 5. Opis wyzwan

Krok 6. Stworzenie bohaterow.

Wskazéwka — poziomy ztozonosci elementéw

Pamietaj, ze to wy macie ostateczny wptyw na to, jakie elementy
bedg zawarte w grze. Przechodzgc punkt po punkcie wszystkie etapy
tworzenia, mozesz pyta¢ innych, czy chcg omowic¢ dany element,
czy nie jest on az tak istotny dla waszej historii. Sugerujemy réwniez,
zebyscie nie omawiali kazdego z nich szczegotowo, a jedynie je zary-
sowywali — nadaliim nazwe, przypisali ogdlne znaczenie, a okreslenie
historii, jaka sie z nimi wigze, zostawili na sama rozgrywke.

Z naszych doswiadczen wynika, ze gracze oraz graczki chet-
nie tworzg mape — rozrysowujg obszar Swiata i oznaczajg jego
co bardziej charakterystyczne elementy. Proces ten potrafi by¢
bardzo angazujgcy i nasuwa im wiele ciekawych pomystow, dlate-
go warto przeznaczy¢ na ten etap odpowiednio duzo czasu.

Krok 1. Okreslenie rodzaju $Swiata

Na poczgtku rozmawialiscie o Swiatach opisywanych w wybranych
tekstach kultury i dziejgcych sie w nich historiach. Teraz waszym
zadaniem jest podjecie decyzji, w jakim Swiecie bedzie toczyta sie
wasza gra. Moze to by¢ oczywiscie Swiat pozlepiany z kilku réznych,
ktére zainteresowaty was we wstepnej rozmowie.

Dla samej rozgrywki wazne bedzie, czy jest to Swiat realny, bliski
naszemu, czy peten rzeczy niesamowitych (takich jak np.: magia,
alchemia, podréze w czasie, obecnosc przybyszy z innej planety itp.).
Moze bedzie to Swiat dalekiej przysztosci lub wrecz przeciwnie —
otulony basniowym klimatem swiat przesztosci?
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Na tym etapie najistotniejsze jest, zebyscie chociaz jednym zdaniem
ustalili, w jakim Swiecie zagracie.

Krok 2. Tworzenie mapy
1. Potdz na srodku stotu duzy arkusz papieru/brystolu.

2. Przygotuj kostki lub inne mate przedmioty, ktére gracze beda
mogli umiesci¢ na mapie.

3. Przekaz nastepujgcy instrukcje graczom:
,1eraz bedziemy losowo umieszczac¢ przedmioty na mapie,
zakresla¢ przestrzen wokoét nich i w ten sposob okreslimy
konkretne obszary i miejsca’.

4. Popros, zeby kazda z 0sob przy stole wzieta do reki kilka/
kilkanascie przedmiotow. Niech pierwsza osoba rozsypie
je po catej mapie, a nastepnie zakresli za pomocg markera
ksztatty wokot nich. Ksztatty nie muszg by¢ duze ani potgczo-
ne ze sobg — mogg byc¢ oddzielnymi ,wyspami”. Kazda kolejna
osoba powinna powtérzy¢ te czynnosci, uzywajac jednak
markera o innym kolorze niz pozostali. Powtorzen powinno
byc¢ tyle, ile chcecie mie¢ na mapie obszaréw o konkretnym
charakterze.

5. Nastepnie przypisz efektom kazdego rzutu (obszarom, jakie
utworzyt) konkretny charakter, np.:
e pierwszy rzut: tereny zalesione;
e drugi rzut: tereny gorzyste,
e trzecirzut: tereny zabudowane (wsie, miasta);
e czwarty rzut: skupiska wodne (jeziora, morza, rzeki).

Jezeli macie pomyst na dodatkowe obszary, to Smiato wykonajcie
kolejne rzuty, okreslajgc w ten sposéb inne miejsca.
Na koncu stworzcie sie¢ drog tgczgcych poszczegolne miejsca.

Krok 3. Wymyslanie nazw
Wspdlnie z graczami i graczkami wymysicie nazwy wtasne dla miejsc
umieszczonych na mapie. Ponizszy schemat moze wam w tym
pomaoc:

e tereny zalesione (nazwy puszcz, lasow, parkow);

e tereny gorzyste (nazwy masywow i szczytodw gorskich);

e tereny zabudowane (nazwy wsi, miasteczek, miast);

e skupiska wodne (nazwy jezior, morz, rzek);

e Mmiejsca tajemnicze;

e miejsca wazne.

7
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Krok 4. Opis kultury/spotecznosci
Jezeli chcecie przyjrze¢ sie kulturze lub spotecznosci tworzonego
przez siebie miejsca, to ponizsze pytania mogg wam pomaoc:

e Jak ogdlnie nazwalibyscie te kulture/spotecznosc¢?

e Czym sie charakteryzuje?

e Co jest wazne dla ludzi z tej kultury/spotecznosci?

e Co jest zabronione w tej kulturze/spotecznosc?

o Jakie wartosci wyznajg ludzie z tej kultury/spotecznosci?

Krok 5. Opis wyzwan
Porozmawiajcie o wyzwaniach w Swiecie waszej gry. Zastanowcie sie:

o Jakie wyzwania/problemy mozna napotkac¢ w tym
Swiecie?

e Jak mieszkancy tego Swiata radzg sobie z problemami
i trudnosciami?

o (Czego najczesciej im brakuje?

Krok 6. Stworzenie bohateréw
Ostatnim krokiem w tworzeniu Swiata gry jest wymyslenie bohateréw
dla graczy i graczek.

1. Rozdaj karty postaci (zatgcznik nr 3, strona 74) i popros, zeby
kazda osoba najpierw krotko opowiedziata o swoim pomysle
na postac, a nastepnie — zeby wypetnita karte.

2. Po stworzeniu i opisaniu postaci przychodzi kolej na ustalenie
relacji miedzy nimi. Zadaj graczom i graczkom ponizsze pyta-
nia i zachec ich do wspdlnej rozmowy:

* W jaki sposob bohaterowie i bohaterki sie poznali?
o Jakie relacje panujg miedzy poszczegolnymi BG?
e Dlaczego spedzajg ze sobg czas?

e Coichfgczy?

e Czy majg bliskich, rodziny, przyjaciot?

Wskazowka - ozywianie $wiata

Zarysowaliscie juz Swiat gry. Na potrzeby wspdlnie opowiadanej
historii mozecie ozywiac rézne jego elementy. | tak np. miejsce, ktore
uznane jest przez BG za tajemnicze, moze by¢ zwigzane z jakas
legendg, ktorg bohaterowie i bohaterki bedg mogli zgtebi¢. Jako MG
korzystaj przede wszystkim z tego, co dostajesz od swoich graczek
i graczy. Nawigzuj do stabosci i mocnych stron ich postaci, przypisuj
im okreslone wyzwania i problemy. Staraj sie mysle¢ o catosci jak
o dobrej przygodzie, w ktérej BG sg w centrum uwagi. Ich poczynania,
dazenia i decyzje bedg pchaty fabute do przodu. Zajrzyj raz jeszcze



Ahoj
przygodo!

Podsumowanie

SCENARIUSZE

do czesci ,Rola osoby prowadzgcej — mistrzyni lub mistrz gry” 41 oraz
do czesci,VI. Inspiracje i dodatki” na stronie 80 — ostatniego rozdziatu
tej publikacji, w ktorym znajdziesz dodatkowe inspiracje.

Spisates/spisatas najwazniejsze elementy na karcie $wiata (zatgcz-
nik nr 4, strona //), a graczki oraz gracze rozpisali swoje postacie
na kartach i okreslili relacje miedzy nimi. Przed wyruszeniem w droge
potrzebujecie jeszcze jednego waznego elementu: wydarzenia, ktore
jest kluczowe dla przygody i zawigzuje akcje.

Na tym etapie mozesz juz mie¢ wtasny pomyst na takie wydarzenie,
ale mozesz tez zapyta¢ graczy i graczki o to, co spowodowato, ze
ich postacie postanowity sie zainteresowac jakas sprawg. A moze to
bieg wydarzen porwat bohaterow i bohaterki wbrew ich woli, splata-
jac ich losy ze sobg i wrzucajgc na gtebokg wode?

W tej czesci mozesz wspomagac sie zaréwno kartami Dixit, jak i kosc-
mi opowiesci. Kluczowe jest, zeby pierwsze spotkanie w wymyslo-
nym swiecie gry byto prologiem. Moze w nim wybrzmie¢ cos mocne-
go, np. jakies dramatyczne wydarzenie, ale moze to by¢ tez historia
stuzgca prezentacji postaci, w ktorej karty bedg odkrywane pomatu.

1. Na koniec pogratuluj graczom i graczkom kreatywnosci

w wymyslaniu oraz podkres| fakt, ze to wszystko powstato
dzieki ich pomystom i improwizacji. Zachec, aby podzielili
sie swoimi wrazeniami z tworzenia Swiata i ze wspolnej gry.
Mozesz pomaoc im, pytajac:

e Co byto dla was ciekawe?

e Co byto tatwe? Co byto wyzwaniem?

e Czy podobato sie wam tworzenie swiata gry? Dlaczego

tak/dlaczego nie?
e Jak sie wam grato?
e Czy jest cos, co warto zmienic¢ na przysztosc?

2. Jesli graczom i graczkom spodobat sie Swiat, ktory stworzyli
i chcg dalej go eksplorowac i odkrywac jego tajemnice, to
mozecie umowic sie na odegranie w nim dtuzszej historii,
ktdra ciggnac sie bedzie przez kolejne lub kilka kolejnych
spotkan. Wszystko zalezy od was!
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zatagcznik nr 1

Schemat opowiesci

1. MIEJSCE

+ Czym sie charakteryzuje to miejsce?

« W jakim miejscu chcecie umiesci€ Waszq opowiesc?
« Czy z tym miejscem jest zwiqzana jakas legenda lub sekret?

*

2. KTOIDLACZEGO?

+ Kogo mozna spotka¢ w tym miejscu?
« Skqgd wzigli sig w tym miejscu?

—

3. BOHATEROWIE GRACZY

« Kim sqg na co dzien?

Jak wyglgdaijq i jak sie nazywajg?
« Jaki majg zwigzek z tym miejscem?
« Cotqgczy wszystkich BG ze sobg?

[ mm—

4. WYDARZENIE

Co dokfadnie sie stato?

« Jaki to ma wptyw na BG i inne postacie?
W jaki sposdb to wydarzenie tqczy BG?

« Co moze zmotywowac¢ BG, zeby zaangazowali sig
w te sytuacje?

WAZNE: wydarzenie jest bodzcem, dzigki ktéremu

BG zaczynajqg dziata¢ wspdinie

—
PIERWSZA SCENA

MG robi wstegp: opisuje wymys$lony Swiat gry
i wprowadza ustalone wydarzenie

« Gracze i graczki opisujg swoje postaciiich
reakcje na wydarzenie
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zatacznik nr 2

Schemat rzutu kostk3 k6

Po rzuceniu kostkg szescioscienng odczytaj wynik, ktory okresla, czy czynnosc
/zamierzenie postaci powiodty sie i czy majg jakies dodatkowe konsekwencje.

Rezultaty rzutu:

WYNIK OPIS

. BG odnosi sukces i dzieje sie cos jeszcze, co jest dla
6:Tak, i... niego korzystne. Jako MG mozesz sam wymysli¢, co
dzieje si¢ dodatkowo lub poprosié o to gracza/graczke

5: Tak dziatanie BG sie powiodto

BG udato sie osigqgnq¢ zamierzony cel, ale ta sytuacja
4:Tak, ale... wywotata dodatkowy efekt, ktéry komplikuje rozmowe

[sytuacje

. nie udato sie osiggnq¢ zamierzonego celu, ale pojawit
3: Nie, dle... sie cief nadziei na inne rozwigzanie/BG dowiaduje sig
czego$, co moze wykorzystaé na swojg korzysé

2: Nie nie udato sie osiggnq¢ sukcesu
T nie dos¢, ze nie udato sie osiggng¢ sukcesu, to pojawiajg
I: Nie i... sie dodatkowe utrudnienia
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zatacznik nr 3

[
Karta postaci
Imie postaci Twoje imie
Wiek Pteé

Kim jest postaé/czym sie zajmuje

Mocna strona Staba strona
(zaleta/atut) (wada/stabosé)

Ulubiony przedmiot

Notatki

OO O0OO0OO0OO0OO0O0O0O0O0O0O0O0O0b0Ob0Ob0ObOOO




zatacznik nr 4

Karta swiata
(3 strony)

SCENARIUSZE

RODZAJ SWIATA

OPIS KULTURY/
SPOLECZNOSCI

Jak ogélnie nazwalibyscie te kulture/
spotecznosc?

Czym sie charakteryzuje?

Co jest wazne dla ludzi z tej kultury/
spotecznosci?

Co jest zabronione w tej kulturze/
spotecznosc¢?

Jakie wartosci wyznajg ludzie
z tej kultury/spotecznosci?
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OPIS WYZWAN

Jakie wyzwania/problemy mozna
napotkaé¢ w tym Swiecie?

Jak mieszkancy tego swiata radzg
sobie z problemami i trudnosciami?

Czego najczesciej im brakuje?

BOHATEROWIE

W jaki sposdb bohaterowie i bohaterki
sie poznali?

Jakie relacje panujg miedzy
poszczegdlnymi BG?

Dlaczego spedzajg ze sobg czas?

Coich taczy?

Czy maija bliskich, rodziny,
przyjaciot?
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GRACZ/KA:
Imie postaci:
Najwazniejsze
informacje:

GRACZ/KA:
Imie postaci:
Najwazniejsze
informacje:

GRACZ/KA:
Imie postaci:
Najwazniejsze
informacje:

GRACZ/KA:
Imie postaci:
Najwazniejsze
informacje:

GRACZ/KA:
Imie postaci:
Najwazniejsze
informacje:

NOTATKI:
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Ostatni rozdziat peten jest materiatow,
dzieki ktorym organizowane przez ciebie
spotkania bedg jeszcze ciekawsze i lepigj
przygotowane. Znajdziesz tutaj m.in.:

e sugestie jak dalej rozwija¢ prowadzong
przez siebie grupe;

e inspiracje,

e przyktadowe zasady stotu;

1. Co dalej?

Kiedy udato wam sie poprowadzi¢ zawarte

w tym podreczniku scenariusze, a graczki

i gracze wciggneli sie w gry fabularne, to

warto wykonac kolejny krok. Mam na to

kilka pomystow, o ktérych pisze ponizej:

» Dowiedz sie, co jest najwazniejsze dla
twojej grupy: gra czy spotkanie

e Prowadzenie gier fabularnych wedtug
sugestii zawartych w przewodniku
wychodzi poza schemat zwyktej sesji
RPG. Nie tylko dostarcza rozrywki i inte-
gruje, ale tez pozwala ¢wiczy¢ pamiec,
a co najwazniejsze — sprawia, ze 0soby
starsze w regularnych odstepach czasu

e liste ciekawych inicjatyw, stron, grup
RPG w Polsce;

e wzory zgod odnosnie przetwarzania
danych osobowych i wykorzystywania
wizerunku.

Zachecamy do korzystania z nich i dziele-

nia sie swoimi doswiadczeniami na naszej

grupie Facebookowey.

wychodzg z domu i spotykajg sie z inny-
mi. Moze okazac sie, ze forma krotkich,
improwizowanych przygoéd bedzie dla
twojej grupy wystarczajgca, a wazniej-
sza od samej rozgrywki bedzie mozli-
wos¢ spotkania sie z ludzmi i wymiany
mysli. Warto jednak co jakis$ czas zapy-
ta¢ swoich graczek i graczy o to, czy nie
chcieliby sprébowac czegos bardzigj
ztozonegqo, jak np. przygody, ktora bedzie
trwata przez kilka lub nawet kilkanascie
spotkan, dzieki czemu kreowane przez
nich postacie stang sie niczym bohate-
rowie serialu lub serii ksigzek.
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o Zapytaj o pomysty swoich graczy

Nie tylko ty jestes odpowiedzialny za
atrakcyjnos¢ zaje¢, ale twoi gracze
i graczki réwniez. Zawsze na koniec
zajeC¢ pytaj, jak im sie podobato i co
byto dla nich ciekawe, a takze czy majg
pomysty, ktore chcieliby wykorzystac lub
rozwingC podczas kolejnych spotkan.
Zachecaj ich do czerpania z tego, co ich
otacza lub co jest im bliskie — ze Swia-
ta realnego, z marzen, ksigzek, filmow,
seriali, teatru, muzyki, opowiesci itp.

o Wprowadz nowe gry

Korzystanie z roznych pomystow i gier
wprowadzi wiele swiezosci do waszych
spotkan. Ponizej zamieszczamy liste
gier, ktére pozwalajg tworzy¢ historie
petne niezapomnianych przygod, oparte
na wspotpracy i dobrej zabawie. Czesé
z tych pozycji jest bezptatna, inne moze-
cie zakupi¢ na stronach wydawcow
lub w sklepach internetowych, w wersji
fizycznej i/lub elektronicznej:

o Fdelweiss — gra z nurtu cozy games,
czyli ,przytulnych gier”, bedgca symu-
latorem spokojnego zycia w malowni-
czej krainie fantasy;

= Wiec siedzicie w _karczmie — kolejna
,przytulna gra”, ktéra pozwala opowie-
dzie¢ o znajdowaniu chwili spokoju
dla siebie w Swiecie wyzwan, oczeki-
wan i zobowigzan;

= Jagodowy Las | Mistrz Basni — dwie
basniowe gry nie tylko dla dzieci;

o Koty ksigzkowe — gra, w ktorej wciela-
my sie w magiczne koty domowe;,

o Pamietnik przy miecie — gra 0 miesz-
kaniu w przytulnej chatce w fanta-
stycznym swiecie;

= Tajemnice Petli — gra, w ktorej wciela-

my sie w grupe dzieciakow w latach
80. XX wieku;

o Wyprawa za mur i inne historie — gra
przygodowa w Swiecie fantasy;

o Popsuty kompas — gra, w ktorej wcie-
lamy sie w poszukiwaczy przygod
pragngcych odnalez¢ skarb;

e Yin Yang Panda — gra, w ktorej wciela-
my sie w zwierzeta bedgce mistrzami
kung-fu.

Niektore z gier potrzebujg specyficznych
kostek do gry: k3, k4, k6, k8, k10, k12
lub k20. W tym zapisie ,k" oznacza kost-
ke, a liczba obok oznacza liczbe Scianek
na kosci. Istnieje jeszcze kostka k100,
ktora posiada 10 Scianek, oznaczajgcych
kolejne petne dziesigtki. Rzucana wraz
z k10 pozwala na odczytywanie wynikow
procentowych, wymaganych w niektorych
grach o bardziej ztozonych mechanikach.
Wszyscy znamy kostki szescioscienne
(k6), ale z pozostatymi ani ty, ani uczest-
nicy i uczestniczki twoich zaje¢ mogliscie
nie spotkac sie wczesniej. Zestawy z sied-
mioma kostkami (od k4 do k100) sg jedno-
czesnie zbiorem wszystkich rodzajow,
jakich mozecie potrzebowac (k3 uzywana
jest bardzo rzadko i tatwo zastgpi¢ jg za
pomoca k6). Zestawy mozna kupié w licz-
nych sklepach stacjonarnych lub on-line
z grami planszowymi i fabularnymi.

e Zachecaj do wspotprowadzenia
Kiedy juz twoi gracze oraz graczki oswo-
jg sie zgrami fabularnymi, zaproponujim
przejecie roli mistrzyni lub mistrza gry.
Mozesz podzieli¢ sie z nimitym podrecz-
nikiem, a w szczegoélnosci czescig o roli
mistrza i mistrzyni gry. Wcielajgc sie
w MG, twoi gracze i graczki majg szan-
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se naby¢ nowe umiejetnosci i jeszcze
bardziej rozwing¢ swojg wyobraznie.
Zachec ich jednak, aby zaczeli od prost-
szych rzeczy i przechodzili do bardziegj
skomplikowanych rozgrywek metoda
matych krokow. Rzucanie potencjalnych
prowadzgcych od razu na gtebokg wode
moze ich zniecheci¢ do kolejnych préb.
Na poczatek nowy/-a MG moze np. przy
twoim dyskretnym wsparciu popro-
wadzi¢ pierwszy lub drugi scenariusz
z podrecznika.

Zmien od czasu do czasu miejsce
spotkan

Gry fabularne sg pod tym kgtem bardzo
wdzieczne, poniewaz mozna je roze-
gra¢ gdziekolwiek, gdzie jest miejsce
do siedzenia oraz mozliwos¢ skupienia
uwagi. Jezeli spotykacie sie ciggle w tym
samym miejscu, to spytaj, gdzie uczest-
nicy i uczestniczki twoich zaje¢ czujg sie
dobrze i, jesli tylko bedzie to mozliwe, to

nastepnym razem spotkajcie sie i roze-
grajcie tam swojg gre. Takim miejscem
moze by¢ np.. mieszkanie graczki lub
gracza, sala w innej instytuciji, kawiarnia,
park na swiezym powietrzu, biblioteka
itp.

Poprowadzcie sesje z udziatem
publicznosci

Réznego rodzaju grupy senioralne
prezentujg swojg tworczosc: muzyke,
sztuki teatralne, improwizacje, rekodzie-
to, prace plastyczne, stand-up i inne.
A gdyby tak waszg sesje RPG a nie
mogli/-ty obejrze¢ na zywo wasi znajo-
mi i/lub osoby, ktére dziatajg w danym
miejscu? Sesje mozecie potraktowac
jak spektakl improwizowany. Zanim
jednak sie na to zdecydujecie, upew-
nij sie, ze kazda graczka i kazdy gracz
W waszym gronie czuje sie z tym pomy-
stem komfortowo i chce zaprezento-
wac sie przed innymi. W momencie,
w ktérym piszemy te stowa, w Polsce
nie byto jeszcze takiej inicjatywy z udzia-
tem seniorow. Mozecie byc¢ pierwsi!

Spisujcie krétkie teksty na podstawie
sesji

Moze okazac¢ sie, ze wsréd twoich
graczy i graczek sg osoby, ktore lubig
pisa¢ poezje lub proze. Mozesz je
zachecic, zeby zainspirowaty sie rozgry-
wanymi przez was historiami i sprobo-
waty napisa¢ na ich podstawie wiersz,
opowiadanie, dtuzszg forme literacka
lub poetycka. Jesli autor lub autorka sie
zgodzg, mozesz to pdzniej wykorzystac
do promocji waszych zajec.
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2. Inne materiaty . 3
stworzone w ramach innowacji

e Model wspodtpracy

e Scenariusze

e Omowienie przewodnika

e Omowienie modelu wspotpracy

e Omowienie scenariuszy

e Jak zaczac prowadzi¢ RPG seniorom?

e Sesja RPG z seniorami

e Rozmowa z prowadzacymi RPG o tym, co daje im granie z seniorami
e Rozmowa z seniorami o tym, co daja im gry fabularne

3. Inspiracje

Zamiescilismy tutaj odnosniki do organizacji, instytucji i inicjatyw, ktére moga stac¢ sie
dodatkowg kopalnig pomystow.

3.1. Tematyka senioralna

e Generator innowacji ,Sieci wsparcia” — wiele ciekawych praktyk, materiatéw i pomystow
dotyczgcych dziatan z seniorami;
e Warszawska Rada Seniorow,

e Inicjatywa ,Zamek Otwarty” przy Centrum Kultury ,Zamek” w Poznaniu,
e Program ,Kultura Dostepna” w NAC;

e Karty i poradnik ,Rozmawianie o Smierci cie nie zabije”,

e Instytut Dobrej Smierci — inicjatywa taczaca ludzi, ktérzy wierzg, ze $wiadomosé przemi-
jania moze pogtebi¢ jakos¢ naszego zycia;

e Akcja ,Meals on wheels” — wolontariusze, ktérzy na co dzien biegajg, dostarczajgc
do 0s6b potrzebujgcych obiady;

o ,Death cafe” — rozmowy o odejsciu bliskich 0sob przy kawie.



https://bit.ly/TPS_model
https://bit.ly/TPS_om_przewodnika
https://bit.ly/TPS_om_modelu
https://bit.ly/TPS_om_scenariuszy
https://bit.ly/TPS_jak_prowadzić_seniorom
https://youtu.be/KfS21o0b9pg
https://bit.ly/TPS_korzysci_dla_mg
https://youtu.be/kIwom4UUZVE
https://sieciwsparcia.pl/
https://wrs.waw.pl/
https://ckzamek.pl/artykuly/6562-zamek-otwarty/
https://www.nac.gov.pl/kultura-dostepna-w-nac/
https://ludzieimedycyna.pl/rozmawianie-o-smierci-cie-nie-zabije/
https://instytutdobrejsmierci.pl/
https://www.mealsonwheelsamerica.org/
https://deathcafe.com/
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3.2. RPG w Polsce

Sesje RPG, materiaty dla
graczy i MG, podcasty:
61012

Aine Universe
Awanturnicy

Baniak Baniaka
Bohaterka Niezalezna
Bunkier Gier

Carnival Team

Coens Cave
Diabelskie Wersety
Dice Biters RPG
Dobre Rzuty
Dopleramania

Dziwne Miasto
Erpegowe Piekietko
Erpegowy Codziennik
Erpegowek

Fajerbol
Fantastyczna Kozetka
FrejTalk — podcast
Graj Kolektyw

GRYE

Gry Frejtaga
Imaginarium RPG
Jaskinia eRPeGie
Jestem na przygodzie
Kanat Termosa
Karczmarz

Klimaty RPG
Lans Macabre

Lovibond RPG
Miszcz Gry Robakov
Mis Gry

Moje Cthulhu

Moj Loch
Niesamowite Narracje
Niezwykle Przygody
Ograny kanat
Ostatnia Przystan
Ostry Cien Gry
Podstuchane

Przygody Mtodego MG
Rimein RPG

Ryzyko Narracyjne
Rzucaj Nie Gadaj —
podcast

Stamford

To Ja Go The

To wszystko wina elfow
Ucieczka z Arkham
Ustatkowany Gracz
WiedZmiriski Szlak

Zagubne Granie w RPG
Zutaw

Inne ciekawe inicjatywy
RPG:
Arkham Radio

Chaotyczna w RPG

Czas na Przygode
Druzyna Wiewiory

Erpegowy Matecznik
Erpegowa Rebelia

Fajerbol Junior
Fundacja TRACH

GniazdoStow
Jar of dice

Kanapowy Fantasta
Kotek Niewiary
Kulnij Se

Larpowy Ogrod
Marsz Fantastyczny

Pazurem spisane - blog
Piwnicze Biadolenie

Rare Printed Gear
RPGowa Alchemia

Rzuc koscig

Sesja Zero
Stowarzyszenie Avangarda
Stowarzyszenie Chowaniec
Stowarzyszenie Topory
Warsztat RPG

Zgrany Wawer
ZuraffPL

Muzyka pod sesje RPG:
Grensir
Karolina Koba

Tabletop audio RPG
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https://www.facebook.com/61012podcast
https://www.facebook.com/AineUniverse
https://www.facebook.com/AwanturnicyRPG
https://www.facebook.com/baniakbaniaka
https://www.facebook.com/bohaterkaniezalezna
https://www.facebook.com/bunkiergier
https://www.facebook.com/carnivalteam
https://www.facebook.com/Coenus
https://www.facebook.com/DiabelskieWersety
https://www.youtube.com/@dicebitersrpg
https://www.facebook.com/dobrerzuty
https://www.facebook.com/dopleramania
https://www.facebook.com/dziwnemiasto
https://www.facebook.com/rpgpiekielko
https://www.facebook.com/ErpegowyCodziennik
https://www.facebook.com/Erpegowek
https://www.facebook.com/Fajerbol
https://www.facebook.com/fantastycznakozetka
https://youtube.com/playlist?list=PLczJyJToyynspyaLmuLYp5YeTHtZT3x-U
https://www.facebook.com/grajkolektyw
https://www.facebook.com/GRYF.gryfabularne
https://www.youtube.com/@Gryfrejtaga/
https://www.facebook.com/imaginariumPL
https://www.facebook.com/JaskiniaeRPeGie
https://www.facebook.com/jestemnaprzygodzie
https://www.youtube.com/kanaltermosa
https://www.facebook.com/KarczmarzRPG
https://www.youtube.com/@KlimatyRPG
https://www.facebook.com/LansMacabre
https://www.facebook.com/LovibondRPG
https://www.facebook.com/MiszczRobakov
https://www.youtube.com/@MisGry
http://mojecthulhu.pl/
https://www.facebook.com/mojloch
https://www.youtube.com/@niesamowitenarracje3881
https://www.youtube.com/@NiezwykePrzygody
https://www.youtube.com/@Ogranykanal
https://www.youtube.com/@ostatniaprzystan
https://www.youtube.com/@corpoteamostryciengry6085
https://www.youtube.com/@podsluchane
https://www.youtube.com/@PrzygodyMlodegoMG
https://www.facebook.com/RimeinRPG
https://www.facebook.com/RyzykoNarracyjne
https://www.facebook.com/Rzucajniegadaj
https://www.facebook.com/Rzucajniegadaj
https://www.facebook.com/Stamfi
https://www.facebook.com/rpgtjgt
https://www.facebook.com/winaelfow
https://www.facebook.com/UcieczkazArkham
https://www.facebook.com/ustatkowanygracz
https://www.facebook.com/WitcherStory
https://www.youtube.com/@zgubnegranie
https://www.facebook.com/fanpageZulaw
https://www.facebook.com/arkhamradio
https://www.instagram.com/chaotyczna_w_rpg/
https://www.facebook.com/czasnaprzygodewaw
https://www.facebook.com/groups/2061137844200629
https://www.facebook.com/erpegowymatecznik
https://www.facebook.com/groups/erpegowarebelia
https://www.facebook.com/FajerbolJr
https://www.facebook.com/fundacjatrach
https://www.facebook.com/GniazdoS
https://www.youtube.com/@Jarofdice
https://www.facebook.com/kanapowyfantasta
https://www.facebook.com/kolekniewiary
https://www.facebook.com/KULNIJSE
https://www.facebook.com/larpowyogrod
https://www.facebook.com/MarszFantastyczny
https://pazuremspisane.pl/
https://www.facebook.com/piwnicze.biadolenie
https://www.facebook.com/RarePrintedGear
https://rpgalchemia.pl/
https://www.facebook.com/profile.php?id=100086108271931
https://www.facebook.com/SesjaZero
https://www.facebook.com/Stowarzyszenie.Avangarda
https://www.facebook.com/stowarzyszeniechowaniec
https://topory.org/
https://www.facebook.com/WARSZTAT.RPG
https://www.facebook.com/ZgranyWawer
https://www.facebook.com/zuraffpl
https://www.youtube.com/@GrensirMusic
https://www.youtube.com/@karolinakobamusic
https://tabletopaudio.com/
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4. Dodatki
DODATEK I.

Uwaznosé na potrzeby oséb
uczestniczacych

Grupa 1: Potrzeby wynikajace ze
sprawnosci

Potencjalne potrzeby o0séb uczestni-
czacych w projekcie zostaty podzielone
na cztery grupy, wynikajgce ze sprawno-
sci, mozliwosci i charakteru graczy oraz
z tematow podejmowanych w grze.

Wzrok

Materiaty papierowe lub pomoce w wersji
elektronicznej powinno sie przygotowac
w formie czytelniejszej niz zwykle. Warto
zwroci¢ uwage na to, aby:

e czcionka byta czytelna (pozbawio-
na dodatkowych ozdobnikéw) i miata
rozmiar minimum 14 pkt,

e tres¢ znajdowata sie na jednolitym tle —
unikajmy przebarwien w druku,

e zachowany byt duzy kontrast miedzy
ttem a tekstem (zeby tresc nie zlewata
sie z ttem).

W przypadku, kiedy w grze uczestniczg

osoby niewidome:

e niech mistrz gry lub inny gracz odczy-
tuje tres¢ materiatow, jezeli to mozliwe:
warto przed sesjg nagrac¢ plik dzwieko-
wy z opisem pomocy, np. kiedy w grze
pojawi sie list, dtuzszy opis lub historia.
Dzieki temu gracz bedzie mogt wielo-
krotnie, w kazdym momencie spotkania,
odstucha¢ dany materiat, bez koniecz-
nosci dopytywania o jego szczegoty.

Stuch

Wszystkie osoby uczestniczace
w rozgrywce powinny dostosowac
sposéb wypowiedzi do potrzeb gracza,
ktory stabiej styszy:

e wazne, aby nie moéwic zbyt szybko, ale
tez nie przesadnie wolno,

e tresC wszystkich wypowiedzi powinna
by¢ przekazywana wyraznie,

e nalezy starac sie mowic nieco gtosniej,

e jesli ktos zwraca sie bezposrednio do tej
osoby, to powinien patrze¢ na nig tak,
aby widziata ruch warg i wypowiadane
stowa,

e muzyka puszczona w tle, dla dodania
klimatu, powinna by¢ Sciszona, subtel-
na i nie zagtusza¢ tego, co mMowig
gracze i mistrz gry. Jesli mimo wszystko
stanowi problem, to w trakcie spotka-
nia na Zywo mozna z niej zrezygnowac,
a w trakcie rozgrywki on-line niektore
aplikacje, np. Discord, dajg kazdemu
z graczy mozliwos¢ wyciszenia muzyki
w swoich stuchawkach/gtosnikach.

Poruszanie sie

Organizujgc spotkanie nalezy pamietac

o kilku sprawach:

e warto zadba¢ o to, aby migjsce,
w ktérym sie odbedzie, znajdowato sie
na parterze,

e spotkanie mozna zorganizowac
na wyzszych pietrach wytgcznie wtedy,
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kiedy mozna wjechac na nie windg,

e miejsce spotkania powinno znajdowac
sie w poblizu toalety, a dostep do niej
musi by¢ swobodny. Toaleta powinna
by¢ przystosowana do potrzeb oséb
Z niepetnosprawnosciag ruchowa,

» niezbedne bedg tez wygodne krzesta
i stot,

e nie mniej wazne jest to, aby miej-
sce byto dobrze oswietlone i nie
byto pomieszczeniem przechodnim.

Grupa 2: Potrzeby wynikajace

z mozliwosci

Planujac zajecia, trzeba uwzgledni¢ naste-
pujgce mozliwosci uczestnikow:

e mozliwos¢ dojazdu na miejsce -
w tym kontekscie nalezy tez uwzgled-
ni¢ godziny, w ktoérych te osoby beda
mogty swobodnie sie przemieszczac
(na spotkanie i z powrotem),

e mozliwosci finansowe — warto zadbac
o to, aby zajecia byty bezptatne lub za
dobrowolng optatg,

e mozliwosci  komunikacyjne - jezeli
chcecie komunikowac sie z waszymi
graczkami i graczami takze pomiedzy
spotkaniami, to w pierwszej kolejnosci
powinniscie sie zorientowac, jaka forma
kontaktu im pasuje. By¢ moze kontakt
telefoniczny bedzie jedynym mozliwym,
a moze wrecz przeciwnie — bedziecie
miec¢ grupe na Facebooku lub Discordzie.

» Wazne, zebyscie jako organizatorzy byli
otwarci na rozne rozwigzania.

Grupa 3: Potrzeby wynikajace

z charakteru

Tak naprawde nalezatoby tutaj napisac

o0 potrzebach wynikajgcych z indywi-

dualnych uwarunkowan graczy. Osoba

prowadzgca gry fabularne powinna byc¢
sprawnym pedagogiem. | nie chodzi tu
tylko o wyksztatcenie, ale o metody dzia-
fania, nastawione na wstuchiwanie sie
w innych i reagowanie na ich potrzeby.
Kazdy cztowiek ma indywidualne cechy
i rozni sie charakterem, a co za tym idzie:
ma rozne oczekiwania i potrzeby. Osoba,
ktéra prowadzi zajecia, powinna miec
tego Swiadomosc i odpowiednie kompe-
tencje, aby umiec sie wstuchiwac¢ w rézne
potrzeby i znajdowac rozwigzania, ktore
bedg wszystkim pasowac. W trakcie gry
powinna pamieta¢ o tym, aby kazdemu,
nawet bardziej wycofanemu czy niesmia-
temu graczowi, dawac tyle samo czasu,
co innymi, dbac o to, aby i dla niego znala-
zto sie odpowiednio duzo przestrzeni
do swobodnego wyrazu. Gra ma nies¢
ze sobg dobrg energie i by¢ mito spedzo-
nym czasem, dlatego tak wazne jest, zeby
pamieta¢ o podarowaniu uwagi kazdej
osobie. Nie nalezy nikogo pomija¢, tylko
starac sie dzieli¢ czas w trakcie rozgrywki
PO rowno.

Grupa 4: Potrzeby wynikajace z tema-
tow poruszanych w grze

W grach fabularnych mowi sie o tzw.
wyzwalaczach (z ang. ,triggerach”), ktore
wigzg sie z tematami niepozgdanymi
i drazliwymi. Dlatego na poczatku, kiedy
zapoznajemy sie z naszymi graczami,
dobrze zrobi¢ krotkie wprowadzenie.
W jego trakcie warto wyjasni¢, na czym
bedzie polegata rozgrywka oraz zapy-
tac o to, ktére tematy w zyciu, filmach,
ksigzkach itd. interesujg ich, a ktérych nie
lubig lub ktore wywotujg trudne dla nich
emocje. Pytajgc o te drugg grupe tresci,
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mozna poprosi¢ graczy, aby anonimowo
wypisali na kartkach tematy lub kwestie,
ktére potencjalnie mogg by¢ dla nich
triggerami, czyli wyzwala¢ w nich silne
i wyjatkowo trudne emocje. Zapisane
karteczki powinni przekazac¢ prowadzgce-
mu, ktory sie z nimi zapozna i zapamieta
ich tresc, aby podczas wspolnej rozgryw-
ki nie porusza¢ tych tematow. Wazne,
zeby osoba prowadzgca nie odczytywata
tych kartek na forum — sg przeznaczone
tylko dla niej. Oprécz zebrania informacji
o potencjalnych triggerach, ktérych mistrz
gry powinien unikac¢, trzeba tez poinfor-
mowac graczy, ze podczas rozgrywki
w kazdej chwili mogg powiedzie¢ ,stop”,
jesli pojawi sie jakis temat czy opis,
ktory wzbudzi w nich trudne emocje. Nie
muszg przy tym ttumaczy¢, dlaczego

nie chcyg, aby dana scena byta kontynu-
owana. Wowczas osoba prowadzgca lub
inny gracz powinni zatrzymac swoj opis,
ztagodzi¢ efekt, jaki mogta wywrze¢ dana
scena i kontynuowac rozgrywke. Wiecej
0 zachowaniu komfortu w trakcie ses;ji
RPG mozna znalez¢ w artykule na stronie
https://gryfrejtaga.pl/bezpieczna-i-wlacza-
jaca-atmosfera-podczas-rozgrywek-rpg/.

Zrédto: T. Pigtek ,Frejtag’, ,Powr6t
do przesztosci. RPG z dorostymi 50+. Gry
fabularne w dziatalnosci instytucji kultu-
ry’, Wawerskie Centrum Kultury, Warsza-
wa 2020, s. 30.



https://gryfrejtaga.pl/bezpieczna-i-wlaczajaca-atmosfera-podczas-rozgrywek-rpg/
https://gryfrejtaga.pl/bezpieczna-i-wlaczajaca-atmosfera-podczas-rozgrywek-rpg/
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DODATEK Il.

Zasady przy stole - propozycja jak ktos$ odegrat posta¢. Kazdy bawi sie
tak, jak potrafi;

e na czas rozgrywki wyciszamy telefony;

e jestesmy ,tu i teraz’, czyli wszystko,

Ponizej dzielimy sie zasadami, ktore
mogq byc¢ przydatne podczas wspdlnego

grania. co dzieje sie w grze, zostaje w niej. Na

e jedna osoba deklaruje swojg akcje lub koniec spotkania wychodzimy ze swoich
opowiada w jednym czasie. Wowczas rol i zostawiamy za sobg fantastyczng
pozostali czekajg na swojg kolej; opowiesc;

e jesli jest taka potrzeba, to zatrzymujemy e razem dbamy o komfort i bezpieczen-
dang scene, dopytujemy czy wszyscy stwo innych: staramy sie witgczac¢ osoby
rozumiejg jg tak samo, wyjasniamy;, we wspdlne sceny, gramy zespoto-

e unikamy w trakcie gry rozméw na temat wo i wspotpracujemy ze sobg. Jezeli
polityki i religii, poniewaz tematy te jakas osoba chce by¢ bardziej bierna
moga byc¢ drazliwe; nie oceniamy tego w rozgrywce, to umozliwiamy jej to.
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DODATEK Il

Zgody na wykorzystanie wizerunku oraz na przetwarzanie danych
osobowych

Zgoda na wykorzystanie wizerunku

(imie i nazwisko odbiorcy projektu, telefon) wyrazam zgode na prze-
twarzanie moich danych osobowych przez ............ eeen)
tel.eceeeceeieeeeveeee.. W celach zwigzanych z moim ud2|a’rem
Udzielona przeze mnie zgoda jest nieograniczona czasowo i obejmu-
je utrwalanie oraz nieodptatne, wielokrotne rozpowszechnianie moje-
go wizerunku w publikacjach tradycyjnych i internetowych. Wizerunek
moze byc¢ uzyty do r6znego rodzaju form przetwarzania obrazu, kadro-
wania i kompozycji, bez obowigzku akceptacji produktu kohcowego,
lecz nie w formach obrazliwych lub ogdlnie uznanych za nieetyczne.

Podstawg prawng przetwarzania mojego wizerunku jest moja zgoda
(art 6 ust Ta RODO). Udzielona przeze mnie zgoda jest dobrowolna,
zostatam/em poinformowana/y, ze jej nieudzielenie nie bedzie miato
wptywu na mozliwos¢ udziatu w projekcie.

Oswiadczam, ze zostatam/em poinformowana o tym, ze przystuguje
mi prawo wycofania zgody w dowolnym momencie, ale jej wycofanie

nie wptynie na zgodnos¢ z prawem przetwarzania, ktérego dokonano
przed tym wycofaniem.

Data Podpis uczestniczki/ka projektu

*niepotrzebne skresli¢
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Zgoda na przetwarzanie danych osobowych

(imie i nazwisko odbiorcy projektu, telefon) wyraZam zgode na prze-
twarzanie moich danych osobowych przez .. ey
tel... cererreneinreeeeeeneenne. W C€lACh zwwgzanych Z moim ud2|a’rem

Zostatam/em poinformowana/y, ze odbiorcg moich danych kontak-
towych (telefon lub e-mail) moze by¢ podmiot ...

(adres, kod pocztowy) — wytgcznie w celach ZW|qzanych z ewaluaqq
projektu. Moje dane nie bedg udostepniane w celach innych niz ewalu-
acja projektu, nie beda podlegaty profilowaniu i nie bedg przekazywa-
ne do panstw trzecich.

Podstawg prawng przetwarzania moich danych osobowych jest (art
6 ust 1a RODO), ktérg moge odwotaé w dowolnym momencie, ale jej
odwotanie nie bedzie miato wptywu na zgodno$¢ z prawem przetwa-
rzania, ktérego dokonano przed wycofaniem zgody. Podanie danych
osobowych na uzytek mojego udziatu w projekcie jest dobrowolne,
ale ich niepodanie oznacza/moze oznaczac brak mozliwosci udziatu
W projekcie.

Oswiadczam, ze zostatam/em poinformowana o tym, ze przystuguje
mi prawo dostepu do dotyczgcych mnie danych, ich sprostowania,
przenoszenia, ograniczenia przetwarzania, usuniecia, a w przypadku,
gdy uznam, ze przetwarzanie odbywa sie niezgodnie z prawem — do
whniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych.

Data projektu Podpis uczestnika/uczestniczki

*niepotrzebne skresli¢
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O autorach

Tomek ,,Frejtag” Pigtek

Edukator, animator, pedagog. Od 2004 r. zaangazowany
w dziatalno$¢ prospoteczna. Inicjator i organizatorow wielu
wydarzen i projektéw o profilu spoteczno-kulturalnym (koncer-
tow, projekcji filmowych, festiwali, warsztatow, akcji charyta-
tywnych, spotkan etc.). Pracuje metodami aktywnymi, opar-
tymi na wzajemnym szacunku, integracji oraz wykorzystaniu
potencjatu 0séb uczestniczacych. Dobrze czuje sie zardwno
w pracy z mtodziezg, jak i z osobami starszymi. Aktualnie
tworzy na pograniczu animacji kulturalnej i gier fabularnych
(metody: spotecznosciowe i etiudy fabularne), pisze scena-
riusze, nagrywa sesje gier fabularnych w internecie, tworzy
materiaty w ramach Gier Frejtaga. Autor pierwszej w Polsce
publikacji wtgczajacej gry fabularne jako metode animacyjng
w dziatania w ramach instytucji kultury oraz organizacji poza-

rzadowych: https./bit.ly/RPG_w_instytucji.

Joanna Lusnia

Kulturoznawczyni, zawodowo przez 10 lat zwigzana
z Centrum Edukacji Obywatelskiej. W swojej pracy interesowa-
fa sie zwtaszcza tematami wolnych zasobdw, praw autorskich
i dostepnosci, tworzyta i redagowata materiaty merytoryczne,
zajmowata sie grafikg i opiekowata narzedziami internetowy-
mi. Rozwijata swoje zainteresowania w obszarze UX/Ul oraz
projektowania interfejsow. Wreszcie porzucita etat, aby realizo-
wac swoje wieloletnie marzenie i zosta¢ ilustratorka (portfolio:
https.//joannalusnia.pl/). Kocha dobre opowiesci i to sprawito,
ze w 2079 roku po wielu latach powrdécita do Swiata gier fabu-
larnych. Wspotpracuje z Tomkiem Pigtkiem i jego Grami Frejta-
ga i aktywnie dziata nie tylko jako graczka, ale takze redaktorka
materiatéw i publikacji zwigzanych z RPG.



https://joannalusnia.pl/
https://gryfrejtaga.pl
https:/bit.ly/RPG_w_instytucji

Autorzy: Tomek ,Frejtag” Pigtek (Gry Frejtaga), Joanna Lusnia

Redakcja i korekta: Joanna Lusnia

Sktad i opracowanie graficzne: Alicja Kaim

Autorzy zdjec: Krzysztof Haczewski, Tomek Pigtek, Dom Dziennego Pobytu
.Senior +"

Gry Frejtaga
Warszawa 2023

Zdjecia wykorzystane w publikacji zostaty wykonane w ramach testow
innowacji ,Teatr przy stole” i zamieszczone w niej za zgoda autoréw oraz
0s6b na nich przedstawionych. Wszelkie prawa zastrzezone.

Zadne ze zdje¢ nie moze by¢ wykorzystane i reprodukowane w jakiejkol-
wiek formie i w jakikolwiek sposéb bez pisemnej zgody wydawcy.

Publikacja jest efektem testowania innowacji ,Teatr przy stole” rozwijanej
w ramach projektu ,Innowacje na ludzka miare 2" finansowanego

z Europejskiego Funduszu Spotecznego.
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