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Podziekowania

ChcieliSmy ztozy¢ serdeczne podzigkowania: dla Anny Nowackiej, ktora
zaproponowata nam realizacje tej innowacji — mamy nadzieje, ze nie zawiedlismy
Twoich oczekiwan; dla wspotprowadzgcych testy w ramach innowacji — Agi Ejsmont
i Krzysztofa Haczewskiego — dziekujemy za Wasz wktad, uwagi, inspiracje

i gotowosc¢ do dziatania; dla warszawskiej Fundacji Metamorfozy, Domu Dziennego
Pobytu ,Senior +" z Jeleniej Gory oraz Muzeum Krakowa, oddziat Rydléwka

w Krakowie — za serdeczne przyjecie oraz owocng wspotprace; dla Adama Chabiery
i Marii Lewandowskiej — opiekunéw naszej innowaciji, ktérzy byli dla nas ogromnym
wsparciem na kazdym jej etapie; dla Jana Wisniewskiego — za wsparcie ewaluacyjne
i wszelkie porady w tym zakresie. 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 fabularne.

Caty zapis rozmowy znajdziesz na stronie Teatru przy Stole (link do strony).

Dla mnie jest to taka fajna, bajkowa przygoda, ktérg mozna w prosty sposob
rozegrac, dobierajgc znajomych. Eksperymentujgc, mozna bardzo gteboko
wchodzi¢ w skonstruowane zycie w ramach takiego codziennego ,pudetka”,
ktore strasznie nas ogranicza. Tutaj mozna wyj$¢ poza to pudetko,
przetamujgc schemat. Ja dzisiaj poczutem takg moc boga i zrozumiatem,

ze bdg nie ma potrzeby interweniowania w to, co dzieje sie na swiecie (...).

Nie musiatem czyta¢ naukowych rozpraw, a wyszto mi takie socjologiczne

rozwazanie na temat ludzkosci. Podoba mi sie ta gra.

Krzysztof

Mozliwos¢é wchodzenia w inne postacie. Tak jak w zesztym tygodniu
miatam posta¢ czarnej raperki, ktéra siedziata w jednej celi z biatg
sopranistkg i miatySmy dyskusje na temat wyzszosci jednej muzyki
nad drugg. Pbézniej na stotdwce spotkatam czarne siostry

i musiatam broni¢ biatej sopranistki przed czarnymi kobietami.

To byto bardzo ciekawe.

Urszula

Cate zycie my$le obrazami, tworze caty czas, troche tez paratam sie
pisaniem réznych opowiadan, romansow. Cate zycie tworze.
Jak mi sie to udaje? Rdéznie to bywa, ale to co méwie, fajnie wyglada,

kolorowo, wyraziscie. Bo ja to wszystko widze.

Anna Maria



http://www.teatrprzystole.pl/

PRZEDMOWA 7

Przedmowa

Koncepcja pracy z osobami starszymi przy uzyciu elementéw gier fabularnych
ksztattowata sie stopniowo przez lata. Swoj dojrzaty ksztatt przyjeta w ramach
innowacji ,, Teatr przy stole", do ktorej przewodnik wiasnie czytacie. Zanim jednak,
wraz ze wspotautorkg publikacii i jej redaktorkg Joanng Lusnig, przejdziemy

do oméwienia samej innowaciji, chce wyjasni¢, skad w ogdle wzigt mi sie pomyst

na wykorzystanie opowiesci jako narzedzia do aktywnej pracy z osobami starszymi.

Moje osobiste doswiadczenia i przezycia znaczgco wptynety na postrzeganie
opowiesci jako medium do animacyjnej pracy z ludzmi. W dziecinstwie uwielbiatem

podréze po wyobrazonych swiatach.

Podczas snucia opowiesci czesto robitem stopklatke w swojej wyobrazni, zeby méc
pozniej do niej wrdcic, np. po szkole czy po innych, codziennych obowigzkach.

Z fatwoscig przychodzito mi pisanie listow do wymyslonych bohateréw czy udawanie,
ze za pomocg starego Zenita robie zdjecia wyobrazonym miejscom. Ten rodzaj
,podrozy” zaszczepit we mnie chec szukania informacji o otaczajgcym Swiecie,

rozwijat kreatywnos$¢ i ubogacat dziecinstwo.

Po6zniej poznatem gry fabularne i uswiadomitem sobie, ze wymyslone swiaty mozna
kreowac razem z innymi osobami, przy jednym stole. To byt dla mnie moment
przetomowy, bo zrozumiatem, ze wspélne, aktywne snucie opowiesci z innymi moze

by¢ nie tylko ciekawym sposobem spedzania wolnego czasu ze znajomymi,
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ale réwniez doskonatg i satysfakcjonujgcg formg pobudzania wyobrazni.

Gry fabularne pozwalajg kierowac losami wiasnej postaci, ktdéra niczym ksigzkowy
bohater rzuca sie w wir przygod. Do dzisiaj, kiedy gram i moge podejmowac decyzje,
dokonywac najrozniejszych wyboréw w imieniu odgrywanych przeze mnie postaci,

pozwala mi to przezywa¢ emocje i daje mi wiele satysfakgciji.

Potgczenie tych doswiadczen z checig sprawdzenia czy opowiesc snuta wspdlnie
moze sprawdzi¢ sie w réznych grupach i sSrodowiskach, doprowadzita mnie

do momentu, w ktérym uzywatem powyzszej metody animacyjnej (ktorg nazywam
metodg etiud fabularnych') nie tylko z dzie¢mi, nastolatkami i dorostymi, ale rowniez
z osobami starszymi (nawet w wieku 80 lat). | co ciekawe, to wtasnie ta ostatnia
grupa okazata sie niezwykle chtonna i sktonna tworzy¢ historie i dzieli¢ sie swojg
wyobraznig z innymi. Widzac, jak wiele radosci i satysfakcji daje to uczestniczkom

i uczestnikom moich zaje¢, postanowitem przeku¢ swoj pomyst na innowacje

spoteczng pod nazwg ,Teatr przy stole”.

Doswiadczeniom z innowacji poswiecony jest trzeci rozdziat niniejszej publikaciji,
a na zakonczenie tej czesci chce sparafrazowac stowa animatora kultury Janusza

Byszewskiego, ktory powiedziat kiedys, ze

)y

kazdy moze tworzy¢ sztuke.

%)

Uwazam, ze kazdy z nas moze tworzy¢ opowiesc i dzieli¢ sie nig z innymi.

Ta mys$l jest ze mng kazdego dnia i przyswiecata mi podczas tworzenia tej publikaciji.

Publikacje dedykuje przedwczesnie zmartemu Kamilowi Szyndlerowi.

Tomek ,Frejtag” Pigtek
Warszawa, luty 2023

1Zob. T. Pigtek ,Frejtag”, ,Powrdét do przesziosci. RPG z dorostymi 50+. Gry fabularne
w dziatalnosci instytucji kultury”, Wawerskie Centrum Kultury, Warszawa 2020, s 23.

O
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Przekazujemy w Twoje rece przewodnik stworzony w ramach innowacji spotecznej
»1eatr przy stole". ZawarliSmy w nim informacje o tym, jak wykorzysta¢ formute znang
z gier fabularnych (zwanych réwniez grami RPG, z ang. role-playing games) w pracy
z seniorami. Materiat ten skierowany jest do organizacji pozarzgdowych, instytuc;ji
pomocowych, swietlic, domdw opieki, uniwersytetow trzeciego wieku, domow kultury,
bibliotek i podmiotéw prawnych oferujgcych ustugi dla oséb powyzej 60 roku zycia,

a takze dla wszystkich innych, zainteresowanych rozszerzeniem swojej oferty zaje¢
dla osob starszych. Mamy nadzieje, ze zawarte tu informacje, wnioski i wskazéwki
okazg sie dla ciebie inspirujgce i wniosg w twoje dziatania cho¢ odrobine swiezosci

i nowej jakosSci.

Na wstepie chcielibysmy wyjasni¢ nazwe innowaciji — , Teatr przy stole". Na pierwszy
rzut oka moze sie ona wydawac enigmatyczna, a nawet onie$mielajgca, dlatego

warto jg wyttumaczyc¢ i odczarowac:

e L teatr" rozumiany jest tutaj jako sytuacja, w ktorej wspdlnie z innymi osobami
odgrywamy wczes$niej wymys$lone przez nas postacie. Nie musimy mie¢ zadnych
umiejetnosci aktorskich — liczy sie przede wszystkim wyobraznia i che¢ dzielenia
sie nig z innymi, a takze: przyjemnosc¢ 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 mimikg. Efektem
takiego luznego i uproszczonego odgrywania postaci jest historia 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 przer6znych map, rysunkow i zapiskéw.
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»1eatr przy stole" jest to wiec spotkanie, w trakcie ktérego wspadlnie snuje sie
opowies¢ z wyobrazni, wczuwajgc sie w jej bohateréw. Snucie opowiesci
wzbogacone jest o elementy gry i rézne akcesoria, dzieki czemu zaréwno spotkanie,
jak i opowies¢, stajg sie bardziej angazujgce i emocjonujgce. Doktadnie

to zaproponowali$my uczestnikom i uczestniczkom innowaciji, a przeprowadzone
przez nas testy pokazaty, ze taka formuta zaje¢ daje osobom starszym duzo radosci
i satysfakcji, pomaga im sie otworzy¢, nawigzywac znajomosci i moze pozwoli¢

im wyjs¢ z towarzyskiej izolaciji.

Dlaczego tak sie dzieje, przeczytasz w rozdziale "Sita opowiesci” (na stronie 13).

W niniejszym podreczniku znajdziesz rowniez zapis naszych doswiadczen

i rekomendaciji zebranych w trakcie testowania autorskich scenariuszy zajec.
Dowiesz sie o tym, co dziata, a co niekoniecznie i jak mozna temu zaradzic.
Przeczytasz o tym, czym w ogole sg gry fabularne, a takze jak zaprosi¢ osoby

starsze do wspolnej rozgrywki. Zapoznasz sie z czterema scenariuszami oraz
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ze zbiorem inspiracji, ktore sprawig, ze wasze spotkania bedg jeszcze ciekawsze.
Na koniec zachecimy cie do sprawdzenia naszych materiatow w formie wideo, dzieki
ktorym zobaczysz na wtasne oczy, jak wyglgda takie spotkanie (ktére mozna tez
nazwac sesjg gry fabularnej), a takze zapoznasz sie ze szczegétowym omowieniem
scenariuszy zawartych w ponizszym podreczniku (linki do filmoéw znajdziecie

w czesci Inspiracje i dodatki — Inspiracje na stronie 102).

Staralismy sie zawrze¢ w przewodniku jak najwiecej praktycznych wskazowek

i przyktadow, ktore pomogg kazdej osobie lub instytucji zainteresowanej
wprowadzeniem takich lub podobnych zaje¢ dla seniorow do swojej oferty.

Mamy nadzieje, ze po jego lekturze z tatwoscig je zorganizujesz i przeprowadzisz

i bedg cieszy¢ sie duzym powodzeniem wsrod oséb starszych.




Sila

opowiesci
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W ramach innowacji , Teatr przy stole" proponowaliS$my wspolne tworzenie i snucie
opowiesci, wzbogacone o elementy gry. Miedzy uczestnikami zaje¢ nawigzywat sie
dialog i ni¢ porozumienia, poznawali lepiej siebie samych i inne osoby przy stole,
siegali do pokfaddw swojej kreatywnosci i pomystowo$ci, a zarazem czerpali

z wiasnych doswiadczen. Formuta zaje¢ aktywizuje uczestnikow i pozwala im wyjsc
Z izolacji, odwotuje sie bowiem do najbardziej podswiadomych i podstawowych

potrzeb cztowieka, realizowanych przez jezyk méwiony i gre-zabawe.

Kazdy z nas na co dzien uzywa jezyka. Jest to dla nas tak naturalne, jak oddychanie.
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, antropologdw, etnologdw,
lingwistow i innych badaczy. W tym podreczniku nie ma miejsca na szczegotowe
wyjasnianie wszystkich implikacji mowy dla cztowieka, czy na przeglad réznych teorii
zwigzanych z jezykiem. Chcielibysmy jednak nawigza¢ skrétowo do najwazniejszych,
aby moc wyjasnic, czemu sgdzimy, ze wspolne tworzenie i opowiadanie/odgrywanie
historii jest doskonatym narzedziem w pracy animacyjnej i ma ogromng moc
integrowania i angazowania roznych osob, w tym oséb starszych i takich, ktore

na co dzien mogg 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 méwionego pozwolito ludziom
stworzy¢ kulture. Kwestie te jako jeden z pierwszych podjat Arystoteles, ktory
twierdzit, ze cztowiek to istota moéwigca (a doktadniej: istota zyjgca posiadajgca
logos, czyli obdarzona mowag i rozumem). Jednak o wadze stowa méwionego mozna

przeczytaé rowniez w innych tekstach kultury, niekoniecznie rozwazajgcych
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te kwestie w sposob teoretyczny. W kregu wiary chrzescijanskiej jeden z najbardziej

znanych cytatéw z Pisma Swietego brzmi:

)

,Na poczgtku byto Stowo™

2 Ewangelia wg $w. Jana 1, 1, [w:] Biblia Tysigclecia Online wyd. 1V, Wyd. Pallottinum,
Poznan 2003; link do strony, dostep: 27.02.2023.



https://biblia.deon.pl/rozdzial.php?id=340
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Stowo wypowiedziane, ktére w sposob dostowny stworzyto caty swiat cztowieka.

Ta religijna wizja pokrywa sie w interesujgcy 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, przestrzeni czy zwigzki
przyczynowo skutkowe, umozliwiajgcego wspotprace i porozumienie miedzy ludzmi,
nie zaistniataby kultura. Nazywanie pozwala nam uchwycic i pojg¢ samych siebie,

a takze istote rzeczy, ktére nas otaczajg, a tym samym — catg rzeczywistos¢.

Swiat poznajemy wtasnie poprzez jezyk — kazde dziecko dowiaduije sie i zaczyna
rozumiec¢, czym sg poszczegolne rzeczy, ludzie i ono samo, uczgc sie jezyka, jakim
postugujg sie inni. Dodatkowo kazdy jezyk odbija sposob postrzegania swiata
wiasciwy dla danej spotecznosci. Dziecko wraz z poznawaniem swojego ojczystego
jezyka chtonie obraz $wiata obecny w danym spoteczenstwie, poznaje jego kulture

i staje sie czescig tej okreslonej wspodlnoty Jezyk jest zjawiskiem spotecznym nie
tylko dlatego, ze za jego pomocg odbywa sie swoista inicjacja cztowieka

w spoteczenstwo i wkasciwg mu kulture, ale rowniez dlatego, ze na rézne sposoby
pozwala nam on istnie¢ wsrdd i z innymi: pozwala nam sie komunikowac, poznawac
siebie i innych, umozliwia porozumienie, wspotprace i dziatanie, ksztattuje wspolne
doswiadczenie. Jezyk, zwtaszcza ten mowiony, jest bramg, przez ktorg cztowiek
wychodzi z wewnetrznej izolacji na zewnatrz, ku innym. Dzieki temu jezyk umozliwia
kontakt, zrozumienie i budowe wspolnoty. Bronistaw Malinowski jako pierwszy
zauwazyt, ze wsrdd swoich roznych funkcji, jezyk posiada réwniez cos, co nazwat
funkcjg fatyczng®. Wspoétuczestniczenie fatyczne to swoiste obcowanie jezykowe

- wymieniajgc miedzy sobg stowa, za pomocg jezyka, stwarzamy i podtrzymujemy
stosunki spoteczne. W tym wypadku sam fakt rozmowy jest wazniejszy niz

to, co méwimy. Kazdego dnia uczestniczymy w wielu sytuacjach, ktore spetniajg
doktadnie takg funkcje: grzecznosciowa wymiana utartych zwrotow, small talki

0 niczym, wymiana pozdrowien w przelocie, krotka pogawedka z nieznajomym

w kolejce itp. Wszystkie te wymiany stuzg dokfadnie temu samemu — nawigzaniu

kontaktu z innymi, podkresleniu tego, ze nie jestesmy sami, jestesmy czescig jakiej$

3 B. Malinowski, ,Problem znaczenia w jezykach pierwotnych”, [w:] tegoz, ,Dzieta”, t. 8,
~Jednostka, spotecznos¢, kultura”, Wyd. Naukowe PWN, s. 340.

O
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wspolnoty. Antropolog i religioznawca Wiodzimierz Pawluczuk w podobnym tonie

)y

,Gawedzenie jest komunikowaniem sie bezinteresownym. Wigze sie ono

pisat o gawedzeniu:

z odpoczynkiem. Jest to odpoczywanie wespot z Innym. W gawedzeniu sam proces
obcowania z Innym jest celem samym w sobie. Jest w tym wzgledzie gawedzenie
podobne do kazan i rytualnych wystgpien politycznych. W odréznieniu jednak od tych
ostatnich, w gawedzeniu chodzi o wspdétobecnos¢ z Innym konkretnym,

przynaleznym do kregu My, a nie o bycie z anonimowym ttumem czy w anonimowym

)y

Jak wida¢ na podstawie powyzszych przyktadow, jezyk i mowa ksztattujg nie tylko

ttumie” 4

ludzi, ale tez ich wspotbycie z innymi, sg jednymi z elementéw budujgcych wiezi.
Ksztattujg je i wzmacniajg rowniez poprzez opowiesci. Kazda kultura ma swoje
opowiesci i mity, ktore wyjasniajg i nazywajg swiat i rozne zjawiska. Zanim powstato
pismo, przekazywane byty one ustnie, tak jak catos¢ wiedzy i regut danej kultury,

co jeszcze potegowato ksztattujgce i spajajgce dziatanie mowy.

Nawet wspotczesnie juz we weczesnym dziecinstwie cztowiek zostaje zanurzony

w swiat peten opowiesci i doswiadcza ich dziatania wieziotworczego — dzieje sie

to w momencie, kiedy rodzice lub inni dorosli opowiadajg mu bajki.

Dzieci rzadko sg biernymi stuchaczami: stowa wywotujg w nich emocje i zywe
reakcje, czasem chcg cos dodac do stuchanej historii, czasem prébujg co$ zmienié
lub proszg o wyjasnienie tego, co zostato niedopowiedziane lub czego nie

pozwolg im z biernych odbiorcéw zamienic sie w aktywnych wspottworcow, to dajg im
tym samym ogromng satysfakcje. W trakcie opowiadania réznych historii doro$li

i dzieci zanurzeni sg we wspdélnym doswiadczeniu, co w naturalny sposéb tworzy

4 W. Pawluczuk, ,Potocznos¢ i transcendencja”, Zakt. Wyd. NOMOS, Krakéw 1994, s. 184.

O
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lub wzmacnia wiezi miedzy nimi. Opowiesci towarzyszg nam nie tylko w dziecinstwie,
ale przez cate zycie. Czasem mozemy by¢ jedynie stuchaczami, czasem sami
opowiadamy, a czasem je wspottworzymy. Mogg miec€ rozny cel i funkcje,

np.: mogg stuzy¢ wyrazeniu emocji lub potrzeb, wyjasnieniu czegos, zainicjowaniu
jakiegos dziatania lub zmiany, a moga by¢ formg spedzania wspdlnie czasu,
rozrywki, zabawy lub odpoczynku. Jednak stuchajgc lub opowiadajgc, zawsze

jestedmy w jakiej$ wspdlnocie.

Nasza innowacja odwotuje sie jeszcze do jednego elementu, ktory jest niezmiernie
wazny w zyciu kazdego cztowieka i w funkcjonowaniu catej kultury: do zabawy,
rozumianej w sposob, o ktérym pisat Johan Huizinga®. Gra-zabawa jest wg niego
formg wspotzawodnictwa, rywalizacji zamykajgcej sie w instytucjonalnych ramach,

ktéra data poczatek wielu dziedzinom kultury i ktéra pozwala kulturze (a tym samym

5 Ten holenderski historyk, jezykoznawca i filozof ukut okreslenie ,homo ludens”, czyli
cztowiek bawigcy sie (zob. J. Huizinga, ,Homo ludens. Zabawa jako zrodto kultury”,
Wyd. Aletheia, Warszawa 2011).

O
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ludziom) rozwijac sie. Niesie ze sobg uczucia odrealnienia, napiecia i zachwytu, ale
ograniczona jest ustalonymi regutami, a takze okreslonym sensem, czasem

i miejscem w przestrzeni — jest wiec czyms, co pozwala oderwac sie

od rzeczywistosci. Huizinga uwazat rowniez, ze potrzeba gry i wspétzawodnictwa jest
czyms, co jest nieodtgczne cztowiekowi i cho¢ byto jednym z tych elementdw, ktory
dat poczatek kulturze, to istniata jeszcze przed nig. Jest to tak pierwotna

i powszechna potrzeba, ze obserwowac jg mozna nie tylko w Swiecie ludzi, ale

i innych zwierzat.

»leatr przy stole" to zajecia, ktore wigczajg reguty i elementy gier we wspdine
tworzenie i odgrywanie historii. W ten sposob potencjalnie odpowiadajg na wiele
podstawowych potrzeb cztowieka: zabawa i snucie opowiesci bylo i jest nie tylko
sposobem na poznawanie i wyjasnianie siebie i $wiata, na rozwoj i poszerzanie
swoich horyzontéw, ale takze dostarcza rozrywki i odpoczynku, jest formg
przekroczenia rzeczywistosci, wspotbycia, wspotdoswiadczania i dzielenia emocii.
Gry fabularne, ktére proponujemy w ramach naszej innowaciji, a oparte o wspéine
tworzenie opowiesci, to wydarzenie miedzyludzkie, tworzgce wiezi i integrujgce,
pozwalajgce zaspokoic rowniez inne potrzeby uczestnikow 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 bohaterow/
bohaterek? Korzystanie z prostej mechaniki wprowadza element losowosci,

ktory sprzyja doswiadczaniu zaciekawienia lub ekscytacji oraz innych emociji.

Biorgc pod uwage to, jak naturalnie gra-zabawa i méwienie realizujg rézne potrzeby
cztowieka, wierzymy, ze proponowana przez nas forma zaje¢ — wspoélne tworzenie

i snucie opowiesci oparte o mechanike gry — moze by¢ atrakcyjna dla oséb 60+

i poméc w zmniejszeniu problemu odosobnienia i izolacji oséb starszych.
Interpersonalny element jest kluczowy w przebiegu gier fabularnych. Ich forma

w naturalny sposob sktania do poznania innych uczestnikow i uczestniczek

i wspotpracy z nimi, aby osiggngc¢ wspolne cele. Dajg wymowke do kontynuowania
znajomosci miedzy sesjami, razem z dostarczeniem tematu do rozmow. Maty rozmiar
grup biorgcych udziat w sesjach jest pomocny dla oséb wycofanych, ktére majg

trudnosci w odnalezieniu sie w typowej formie , zaje¢ grupowych". W trakcie naszych
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testow obserwowalismy, jak osoby uczestniczgce w zajeciach zaciesniaty wiezi
miedzy sobg, przechodzity od opowiesci do dialogu, rowniez niezwigzanego

z samymi zajeciami. Po zakonczeniu testow okazato sie, ze zadna z grup nie chce
przerywac snucia wspoélnych historii i wszyscy liczg na kontynuacje. Jesli zanurzysz
sie ze swoimi uczestnikami i uczestniczkami w to niesamowite doswiadczenie,

to wierzymy, ze i wy tego doswiadczycie.




Nasze
doswiadczenia
I rekomendacje

L
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1. Jak wygladaly testy innowac;ji?

Testy innowacji przeprowadzilismy w okresie miedzy pazdziernikiem a grudniem

2022 r. w trzech miejscach:

e Fundacja Metamorfozy w Warszawie. Animatorem byt Tomek Pigtek.

e Dom dziennego pobytu ,Senior +" w Jeleniej Gérze. 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 Gérze uczestniczkami i uczestnikami testow byty osoby, ktére
Znajg sie i przebywajg ze sobg praktycznie codziennie. W Krakowie byta to grupa
0sOb, ktére sg beneficjentami oferty kulturalnej muzeum i rowniez sie znaja.
Natomiast w Warszawie osobami uczestniczgcymi byty panie, ktore interesujg sie
sztukg i poznaly sie w wiekszosci podczas testow innowacji. Cho¢ nasze zajeciach
skierowane byty do wszystkich chetnych senioréw, niezaleznie od ptci, to udziat

wziety w nich gtéwnie kobiety w wieku od 60 do 88 roku zycia.

Spotkania w ramach testéw odbywaty sie w trybie cotygodniowym, trwaty po

2 godziny kazde. W kazdym miejscu odbyto sie ich od 4 do 5. W ich trakcie
testowaliSmy cztery scenariusze zaje¢, sprawdzajac, jak osoby uczestniczgce radzg
sobie z nimi. Po testach kazdego scenariusza wyciggaliSmy wnioski, nanosilismy

na niego uwagi i poprawialiSmy go. Zmodyfikowane scenariusze staty sie materiatem,

ktorym dzielimy sie z tobg — znajdziesz je w rozdziale Scenariusze na stronie 54.
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Zajecia rozpoczelismy od aktywnego tworzenia prostych historii, opartych

na skojarzeniach i wkasnych interpretacjach symboli i znakéw. Nastepnie, dzieki
okreslonym ramom, stworzyliSmy opowiesci, w ktorych wybrzmiewaty watki osobiste
bohaterek i bohaterdw, takie jak: przyjazn, marzenia, relacje miedzyludzkie i che¢
podrozowania. Nasze uczestniczki i nasi uczestnicy odnosili sie do wtasnych
doswiadczen i wiedzy na temat otaczajgcego swiata. W ostatniej czesci testow
skupilismy sie na bardziej rozbudowanych historiach. Uzylismy metody, ktora
pozwala w niedtugim czasie wykreowac petnoprawny swiat gry, dzieki czemu kolejne

przygody przy wspolnym stole stawaty sie jeszcze bardziej ekscytujgce i rozwijajgce.

Podczas kazdego spotkania stopniowo wprowadzaliSmy tez terminy i pojecia nowe
dla naszych uczestnikow (np. zasady gry, gry fabularne, karty postaci, sesja RPG,
bohaterowie graczy, bohaterowie niezalezni, mistrz lub mistrzyni gry). Stopniowo
réwniez zwiekszalismy stopien ztozonosci kazdej opowiesci, testowalismy rozne
jej konwencje. Jednak najwazniejszym aspektem testow byto takie przygotowanie

i poprowadzenie zajeé, aby zacheci¢ senioréw do aktywnego tworzenia opowiesci

i aby czuli sie komfortowo w trakcie sesiji.

2. Co dziata?

Jest wiele elementow, ktére mogg sprawi¢, ze w trakcie zaje¢ osoby przy stole bedg
czuty sie dobrze. Sg to zaréwno kwestie zwigzane z organizacjg spotkan, jak

i emocjonalnym bezpieczenstwem i komfortem uczestnikow i uczestniczek.

Ponizej przedstawilismy te, ktore zadziataty w trakcie testéw, a najwazniejsze z nich

rozwinelismy w zbior rekomendacji i sugestii.
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wskazowki organizacyjne

2.1. Zapewnienie odpowiedniego miejsca zajec¢

Najlepiej sprawdza sie zaciszne pomieszczenie, ktdre mozna zamkng¢ na czas
zajecC. Dzieki temu nikt z zewnatrz nie bedzie rozpraszat uczestnikow i uczestniczek,
ktérzy nie beda sie réwniez krepowali potencjalng publicznoscig. Osobna, zamknieta
przestrzenh sprzyja poczuciu, ze wszystko, co wydarzy sie w trakcie spotkania,
zostanie wsrod osdb w nim uczestniczgcych. Buduje tym samym poczucie

bezpieczenstwa i moze osmieli¢ uczestnikow do wiekszej aktywnosci i kreatywnosci.

Warto jednak wspomnie¢, ze w wyjatkowych sytuacjach moze sprawdzic¢ sie cos
zgofa przeciwnego. W domu dziennego pobytu ,Senior +" w Jeleniej Gorze
uczestniczki zaje¢ zgodzity sie na bardziej otwartg przestrzen, w ktorej pojawiato sie
regularnie kilka os6b przystuchujgcych sie ich opowiesciom. Dzieki temu nowe osoby
zgtaszaty che¢ dotgczenia do grupy. Jednak uczestniczki znaty mniej lub bardziej
osoby, ktére je obserwowaty, byty rowniez przyzwyczajone do takiej ,publicznej"

formuty zaje¢ w swojej placowce i Swiadomie sie na nig zgodzity.

Rekomendujemy wiec, aby postaraé sie zapewni¢ osobne miejsce, zamykane na
czas zajec¢ dla 0sob z zewnatrz, a w innym przypadku zawsze pyta¢ uczestnikow

i uczestniczki o zgode na obecnos¢ osob trzecich.

Warto réwniez wzig¢ pod uwage to, ze miejsce, w ktérym odbywajg sie zajecia, moze
wptywac na powstajgce historie. Zwtaszcza, jesli ma swoj charakterystyczny,
wyrazisty klimat. Tak wydarzyto sie w grupie krakowskiej, ktéra spotykata sie

w Rydléwce — klasycystycznym dworku, wybudowanym pod koniec XIX w. przez
Wiodzimierza Tetmajera. Miejsca wymyslane przez uczestnikéw i uczestniczki
podczas zajeé czesto zyskiwaty charakterystyczny, dworkowy rys. Zdarzyto sie

to nawet wtedy, kiedy powstawata historia, ktéra miata oddawac klimat lat 80.

W zaleznosci od tego, jakie bedzie zatozenie waszych zajec, moze to by¢ atutem
(np. moze pomagac uczestnikom i uczestniczkom wczuc sie w klimat tworzone;j
opowiesci) lub trudnoscig. W tym drugim wypadku lepiej Swiadomie poszukaé

bardziej neutralnej przestrzeni.

o,
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2.2. Zadbanie o odpowiednig wielkos¢ grupy przy stole

Grupa nie powinna liczy¢ wiecej niz 3-5 0s6b grajgcych przy jednym stole oraz
ciebie, jako osobe prowadzgcg/moderujgcg gre (w grach fabularnych takg osobe
nazywa sie mistrzem lub mistrzynig gry). Wynika to przede wszystkim z komfortu
uczestnikdw i uczestniczek oraz prowadzgcego/ prowadzgcej. Im wiecej 0osob 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 aktywnos¢ i snucie historii.

2.3. Dbanie o potrzeby uczestnikow i uczestniczek

Komfort i potrzeby uczestnikdw i uczestniczek to temat znacznie szerszy i wazniejszy
niz np. zapewnienie w trakcie zaje¢ przerwy (cho¢ i to jest istotne dla wygody

w trakcie spotkania). Obejmuje on bowiem takie zagadnienia, jak ewentualne
potrzeby wynikajgce z réznych poziomow sprawnosci fizycznej poszczegoélnych oséb
(np. trudnosci w poruszaniu sieg, trudnosci ze wzrokiem lub stuchem), cechy
charakteru (np. nadmierna niesmiatos¢ lub niepewnos¢, albo odwrotnie: potrzeba
dominowania sytuacji) czy gotowos$¢ lub jej brak wobec poruszania tematoéw trudnych
albo kontrowersyjnych. Przed zajeciami warto zapyta¢ grupe naszych uczestnikow

i uczestniczek o ich potrzeby i przygotowac zaréwno przestrzen fizyczng, jak

i program samych spotkan — by¢ moze trzeba bedzie znalez¢ sale bardziej dostepng
ze wzgledu na trudnosci z poruszaniem sie uczestnikow, dostosowac¢ materiaty

i pomoce, aby byly czytelne réwniez dla osob z trudnosciami w widzeniu, czy zapisaé
w konspekcie zajec, ktorych tematow nalezy unika¢ w trakcie tworzenia historii.

O niektore z nich (np. o tematy, ktérych uczestnicy nie chcg poruszaé — piszemy

o tym szerzej w punkcie 2.8. na stronie 28) mozna zapytac¢ na poczatku zajec,

jednak wiekszo$¢ informacji dotyczgcych potrzeb uczestnikéw i uczestniczek warto
zebrac¢ zawczasu, aby odpowiednio przygotowac przestrzen oraz ewentualnie

zmodyfikowaé scenariusze zajec.

Bardziej szczegotowo temat potrzeb uczestnikdw zostat opisany w publikacji Tomka

.Frejtaga” Pigtka ,Powré6t do przesztosci. RPG z dorostymi 50+. Gry fabularne
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w dziatalnosci instytuciji kultury”® Dla twojej wygody zatgczyliSmy odpowiedni
fragment w dodatku Uwaznosc¢ na potrzeby osob uczestniczacych (na stronie
107).

2.4. Przypominanie o kolejnych spotkaniach

Dzien przed kazdymi zajeciami warto przypomnie¢ o wspoélnym spotkaniu. Mozna
to zrobi¢ poprzez SMS do organizatora lub bezposrednio do uczestnikow
i uczestniczek, jezeli posiadasz numery ich telefonéw). Takie przypomnienie daje tez

szanse na informacje zwrotng, jesli kto$ nie bedzie mogt sie zjawic.

2.5. Elastycznosé w kontekscie rotacji oséb na poszczegdlnych
zajeciach

Powinienes$/-nas przygotowac sie na rotacje uczestniczek i uczestnikow zajec,
zwtaszcza na poczgtku waszych spotkan. R6zne mogg by¢ powody tej rotacji: moze
okazac sie, ze niektére osoby uznajg, ze takie zajecia nie sg jednak dla nich. Mogg
réwniez pojawic¢ sie inne trudnosci, ktére zmienig sktad waszej grupy, np. choroby
czy problemy z dojazdem. Czasem rowniez pojawig sie nowe osoby, ktére chciatyby
do was dotgczy¢. Wazne, abys nie tylko ty byl/-a na to przygotowany/-a, ale aby$
porozmawiat/-a z uczestnikami i uczestniczkami, ze takie sytuacje mogg mie¢

miejsce.

Nieobecnos¢ poszczegdlnych osob nie powinna zaburzac przebiegu zajec, o ile nie
postanowiliscie tworzy¢ dtuzszej, spojnej historii, ktéra w zatozeniu ma sie ciggngc¢
przez kilka spotkan. W takim wypadku wspdlnie musicie zastanowic sie, co dalej.
Niektdére problemy rozwigzuje np. przeprowadzenie zajec on-line, jesli oczywiscie
wszystkie z zainteresowanych oséb sg na to gotowe i majg odpowiednie zaplecze
sprzetowe, a takze potrafig obstugiwa¢ wymagane programy. W innych przypadkach

moze by¢ konieczne zmodyfikowanie planéw: zmiana scenariusza konkretnych

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

O
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zajec, przetozenie spotkania lub — w rzadkich przypadkach — uruchomienie

dodatkowego naboru do waszej grupy.

2.6. Dbanie o napoje i niewielki poczestunek

Projektujgc rozne zajecia, czesto traktuje sie kwestie jedzenia i picia jako
drugorzedng. Warto jednak pamietac, ze podczas testow poszczegodlne zajecia
trwaty okoto 2 godzin, w trakcie ktorych uczestnicy duzo méwili. Niewielki
poczestunek i zapewnienie wody lub cieptych napojow do picia moze znacznie
zwiekszy¢ komfort oséb uczestniczgcych w zajeciach. Nierzadko uczestnicy

i uczestniczki mogg chcie¢ sami zadbac o przekaski. W grupach testowych zdarzato
sie, ze przed rozpoczeciem zajec na stole stawaty domowe ciasta i kawa oraz
herbata, co byto doskonatym pretekstem do krotkich pogawedek i dziatato jak

doskonata rozgrzewka.

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.

wskazowki dotyczgce prowadzenia

2.7. Ustalenie zasad stotu i wzajemnej komunikacji

Istotne jest zbudowanie w grupie przyjaznej atmosfery, sprzyjajgcej kreatywnosci
i komunikacji. W tym celu warto porozmawiac z uczestnikami i uczestniczkami
i stworzy¢ wraz z nimi zasady obowigzujgce przy stole. Przyktadowe zasady stotu

znajdziesz na koncu publikacji, w dodatku nr 2, na stronie 111.

W trakcie rozmowy wazne jest zaznaczenie, ze podczas spotkan nie oceniamy sie
wzajemnie, jestesSmy w stosunku do siebie zyczliwi i Zze czas spedzony wspolnie

ma dawac wszystkim rados¢ i rozrywke. Nie sg istotne twarde fakty czy wiedza, ale
liczy sie wyobraznia i dobra zabawa. Zaréwno ty jako osoba prowadzgca) nie znasz
odpowiedzi na wszystkie pytania, jak i osoby uczestniczgce nie muszg ich znac.
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Wazne, zeby wspodlnie tworzy¢ historie, a w momentach, w ktérych 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¢
kreatywnosc i wyobraznie uczestnikdw i uczestniczek i powinno stuzyc¢ ich dobrej
zabawie. Dlatego nie warto nikogo do niczego zmuszac, tym bardziej, jesli nie tamie
to fundamentalnych zasad zwigzanych z emocjonalnym komfortem

i bezpieczenstwem.

Jesli np. ktos nie lubi sie ba¢, 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 tematoéw trudnych i kontrowersyjnych (triggerow)
i ustalenie narzedzi bezpieczenstwa

Na poczatku warto réwniez ustali¢ liste tematow, ktorych unikamy i zaznaczyc,

ze jesli mimo wszystko pojawi sie co$, co wywota w kims$ dyskomfort,

to po zasygnalizowaniu tego w umoéwiony wczesniej sposodb, grupa wycofuje sie

z tego tematu i historia zmienia kierunek. Lista taka obejmuje tematy trudne,
kontrowersyjne i potencjalnie traumatyzujgce. Takimi tematami moze by¢ przemoc
(fizyczna i/lub psychiczna), krzywdzenie zwierzat, smieré, wojna, ubdstwo, wypadki
komunikacyjne, choroby psychiczne lub choroby przewlekte, zdrada, religia, polityka,
orientacja seksualna i wiele innych. Na takg liste powinny trafi¢ wszystkie tematy,
ktorych pojawienie sie w trakcie opowiesci bedzie niekomfortowe i trudne

przynajmniej dla jednej z os6b uczestniczgcych w zajeciach.

Jako prowadzgcy pamietaj rowniez, ze kazda grupa jest inna i ma inne potrzeby,
dlatego zaréwno ich zasady, jak i listy trudnych tematoéw mogg sie roznic.

Przykfad grupy testujgcej innowacje w Krakowie pokazuje, ze mogag rowniez zdarzy¢
sie osoby, ktore swiadomie zrezygnujg z unikania trudnych tematéw. Uczestnicy
spotkan w Rydléwce stwierdzili, ze choroby, sSmieré, zdrady, rozwody i inne tego typu
tematy sg czescig zycia i dlatego nie chcg ich z gory wyklucza¢ ze swoich opowiesci.
W tym wypadku takie podejscie sie sprawdzito, bo uczestnicy i uczestniczki potrafili

zachowac¢ emocjonalny dystans do trudnych elementéw w historiach ich postaci,

o,
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warto jednak uwaznie podchodzi¢ do takich deklaracji. Nie zawsze da sie
przewidziec, jak gteboko zajdzie proces immersji u grajgcej lub grajacego

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 mogg sobie poradzié.
Czasem nawet sam uczestnik lub uczestniczka nie sg w stanie przewidzie¢ swojej
reakcji i wydaje im sie, ze przeciez w ,zwyktej grze" dany temat nie bedzie w stanie
ich emocjonalnie poruszy¢. Dlatego lepiej zachecaé uczestnikdw i uczestniczki, aby

skupiali sie na bardziej neutralnych tematach w swoich opowiesciach.

Niekoniecznie wszystkie tematy, ktore trafig na liste triggeréw, muszg by¢ catkowicie
usuniete z waszej opowiesci. Czasem uczestnicy i uczestniczki nie majg nic
przeciwko ogdélnikowemu wprowadzeniu danego tematu, ale nie chcg jego
plastycznych, szczegdétowych i pogtebionych opisow. Mogg np. nie miec nic
przeciwko informaciji, ze jaki$ bohater niezalezny byt psychicznie chory, ale juz
opisywanie objawow tej choroby czy szpitala psychiatrycznego moze wywotywac

w nich psychiczny dyskomfort. Dlatego warto zapyta¢ ich o to, czy dany temat moze
pojawic sie w trakcie opowiesci, ale z konkretnymi ograniczeniami, czy rezygnujecie

Z niego catkowicie.

Mimo stworzenia listy triggeréw zdarza sie, ze w trakcie zajec pojawi sie jeden z nich,
albo pojawi sie inny, ktéry nie zostat w niej opisany, ale wywotat dyskomfort w ktorejs
z 0s0b snujgcych opowiesc. Warto, aby w takiej sytuacji kazdy wiedziat, ze moze
zareagowac i skorzysta¢ z tzw. narzedzi bezpieczenstwa. Podczas ses;ji gier
fabularnych korzysta sie z karty z symbolem X, ktérg w takim momencie wykfada sie
na stét. W waszym wypadku moze to by¢ np. powiedzenie ,stop" lub podniesienie
reki. Skorzystanie z takiej mozliwosci przerywa dang scene, a osoba przerywajgca

nie powinna by¢é zmuszana do wyjasniania, co i dlaczego poczuta.

Po przerwaniu sceny mozna zrobi¢ jedng z trzech rzeczy (w zaleznosci od tego,

co bedzie komfortowe dla wszystkich przy stole):

e cofngC opowies¢ do momentu przed pojawieniem sie problematycznego watku
i poprowadzi€ jg dalej w taki sposob, aby watek sie nie pojawit;
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e przewingc/przyspieszyC scene bez pogtebiania trudnego watku
(omijajgc w ten sposob wszelkie szczegotowe opisy);

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

na wybrang opcje.”

2.9. Swiadome dostosowywanie jezyka do uczestnikow
i uczestniczek

Warto pamietac, ze osoby, dla ktérych bedziemy prowadzi¢ zajecia, mogg by¢
z innego pokolenia niz ty, pochodzi¢ z roznych srodowisk, mie¢ réozny poziom
wyksztatcenia i sprawnosci intelektualnej — sugerujemy wiec wiekszg uwaznosc

na stowa, jakich zechcesz uzyc.

Twoje stownictwo nie zawsze moze by¢ zrozumiate dla uczestnikow i uczestniczek,
ale tez nie warto zaktadac z gory, ze osoby te bedg np. wykluczone cyfrowo lub nie
beda sie znaty na grach fabularnych. Jesli poczujesz, ze jakis zwrot lub termin
(specyficzny, brzmigcy obco lub naukowy) moze nie by¢ jasny dla wszystkich,

to wyjasnij go od razu. Warto tez upewniac sie co jakis czas, czy wszystko, o czym
mowisz, jest zrozumiate dla kazdego. Z drugiej strony sam/-a réwniez nie boj sie
dopytywac, jesli nie zrozumiesz czegos, o czym ustyszysz od uczestnikdw

i uczestniczek zaje¢. W ten sposob stworzycie przestrzen, w ktorej uczestnikom
bedzie tatwiej zadawac pytania. Niejasnosci, zwtaszcza te nawarstwiajgce sie,
prowokujg nieporozumienia, btedne interpretacje i niezreczne sytuacje. Dopytywanie,
wyjasnianie i precyzowanie jest istotne w kazdym dialogu, nie tylko takim, ktéra

odbywa sie miedzy osobami reprezentujgcymi rozne pokolenia i Srodowiska.

Badz tez swiadomy/-a tego, ze jezyk moze by¢ albo wigczajgcy, albo wykluczajacy.
Nie uzywaj stow nacechowanych negatywnie lub niepowaznych, a zwigzanych
z wiekiem (np. staruszek, babcia zamiast senior/seniorka), wyksztatceniem,

ograniczeniami fizycznymi czy intelektualnymi, chorobami, wiarg itd. W swoich

7 Zob. K. Salejko, ,Bezpieczna i wtgczajgca atmosfera podczas rozgrywek RPG”, link do
strony, dostep: 28.02.2023.

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

ORW”

NASZE DOSWIADCZENIA | REKOMENDACJE 31

wypowiedziach uzywaj zaréwno form gramatycznych meskich, jak i zenskich. Przy
twoim stole bedg wiec nie ,uczestnicy", ale ,uczestnicy i uczestniczki", bedziesz
pracowac z seniorkami i seniorami, a opowiadajgc o osobach prowadzacych gry
fabularne pamietaj, ze sg wsrdd nich nie tylko mistrzowie, ale rowniez mistrzynie gry.
Jest to tym bardziej istotne, 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 doswiadczaniu opowiesci, a nie na
abstrakcyjnym pojeciu gier fabularnych i sztywnych zasadach

Pojecie gier fabularnych moze by¢ czyms obcym i abstrakcyjnym dla osob
uczestniczgcych w zajeciach. Warto wiec wprowadzac je w sposob stopniowy.

Na pierwszym spotkaniu skupiliSmy sie na pracy ze skojarzeniami i pozniejszym ich
rozwijaniu w kierunku historii stworzonej z niewielkich, prostych scenek. Osoby
uczestniczgce w zajeciach miaty mozliwos¢ odgrywania postaci i dopowiadania
dalszych loséw bohateréw, nie byly zobowigzane do przestrzegania zadnych
sztywnych regut, a prowadzacy i prowadzgca podgzali za pomystami uczestnikow

i uczestniczek i wspierali ich. Nie ttumaczyliSmy wiec na wejsciu, czym sg gry
fabularne, tylko pozwolilismy uczestnikom doswiadczy¢ ich istoty. Dzieki temu

na drugich zajeciach, kiedy wprowadzilismy kontekst zwigzany z grami fabularnymi,

uczestniczkom i uczestnikom tatwiej byto zrozumieé, o czym mowimy.

2.11. Podazanie za uczestniczkami i uczestnikami zajeé

Doswiadczanie i proces snucia opowiesci sg wazniejsze niz zasady czy trzymanie sie
pierwotnych ustalen — je$li uczestnicy chcg w trakcie rozwijania historii co$ zmienic

i wszyscy majg na to zgode, to ty, jako prowadzacy/-a, powinienes/-nas za tym pojsc,
powinniscie za tym p6js¢. Grupa krakowska Krzysztofa Haczewskiego podczas
jednych zaje¢ wymyslita na samym poczatku zakonczenie historii, ktéra jeszcze
dobrze sie nie zaczeta. Nie zmniejszyto to jednak niczyjej aktywnosci i satysfakciji

Z rozwijania tej historii.
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Warto jednak pamietac, ze podgzanie za historig i pomystami uczestnikow

i uczestniczek, nawet jesli zmieniajg one ustalone wczesniej requty zwigzane
bezposrednio z tworzong przez nich opowiescig, to co innego, niz pozwalanie

na tamanie zasad stotu. Te ostatnie stuzg bowiem stworzeniu bezpiecznej

i komfortowej przestrzeni, w ktorej kazdy bedzie czut sie wystuchany i traktowany
powaznie i z szacunkiem, dlatego warto przypominac o nich delikatnie osobom, ktore
je tamig (np. przerywajac notorycznie innym). Dla przykfadu: jesli w trakcie opowiesci,
ktérg grupa tworzyta w zamysle jako realistyczng, kto$ chciatby wprowadzi¢ jakies
elementy nadnaturalne, a inne osoby nie majg z tym problemu, to warto pociggngc¢
historie w tym kierunku. Jesli zas jedng z zasad stotu, ustalonych na pierwszych
zajeciach, jest to, Ze w trakcie rozgrywki nie poruszamy tematoéw zwigzanych

z religig, to warto ukroci¢ proby wprowadzania ich, odwotujgc sie do tego ustalenia.

2.12. Entuzjazm, zaciekawienie, uwaznos¢ i aktywne zachecanie
uczestnikow i uczestniczek do wypowiadania sie

Doswiadczenie z naszych testow pokazuje, ze na pierwszych zajeciach (a czasem
nawet przed nimi!) moze pojawi¢ sie w nowych osobach niepewnos$¢, niesmiatoseé,
brak wiary w swoje mozliwosci. Mogg martwic sie, czy potrafig wymysli¢ cos
interesujgcego i sensownego, tym bardziej, jesli nie miaty wczesniej stycznosci z takg
lub podobng formg spedzania czasu ("nie mam nic ciekawego do powiedzenia",
"nie umiem wymyslac historii/ tadnie opowiadac"). Pojawiaty sie sygnaty méwigce

o tym, ze termin ,Teatr" w nazwie innowacji brzmi powaznie i moze by¢
oniesmielajacy ("nie umiem odgrywaé — nie jestem przeciez aktorem"). Warto sie na
to przygotowacd i podkreslac juz na etapie rekrutowania uczestnikdéw i uczestniczek,
ze kazdy moze i umie, ze nie trzeba zadnych specjalnych umiejetnosci, aby wzig¢
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 oniesmielenia aktywne zachecanie uczestnikow
i uczestniczek do wypowiadania sie, wymyslania roznych watkow, dzielenia sie
swoimi skojarzeniami i wnoszenia nowych elementéw do historii, jest niezmiernie

istotne. Warto podkreslac, ze nawet jezeli ktos nie zna sie na konkretnym
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zagadnieniu czy sprawie, to nie powinien sie krepowac, bo w trakcie waszych zajec¢
to wyobraznia jest najwazniejsza, a nie rzeczywiste umiejetnosci czy wiedza
uczestniczki czy uczestnika. Jesli np. jego/jej posta¢ musi porozumie¢ sie z inng

w jezyku, ktérego osoba uczestniczgca w zajeciach nie zna, to nic nie stoi

na przeszkodzie, aby uznac, ze posta¢ ma takg umiejetnosc i przeprowadzi¢
rozmowe w jezyku polskim. Nasze testy pokazaty, ze czesto uswiadomienie sobie,
ze odgrywana posta¢ moze przekraczac bariery, ktorych uczestniczki i uczestnicy nie
mog3 (i np. moze umiec to, czego oni w rzeczywistosci nie umiejg), przynosito

im ogromng satysfakcje. Dlatego warto podkreslac podczas prowadzenia zajec,

ze w tworzonej wspdlnie historii ograniczeniem jest jedynie wyobraznia.

Agnieszka Ejsmont, prowadzgca w grupie w Jeleniej Gérze, pomagata swoim
uczestniczkom, podajgc do kazdego zadania przyktadowe odpowiedzi obejmujgce
to, co mozna wymysilic, jak to opisac, czy w jakim kierunku mozna pojs¢, zagtebiajgc

sie w zadany temat.

Zachecac¢ do wypowiadania sie i wymyslania nowych elementéw opowiesci mozna
takze poprzez zadawanie pytan uszczegdtawiajgcych lub rozwijajgcych to, co juz
zostato wymyslone. Mozna tez samemu nieco pociggngc¢ historie, proponujgc nowe
watki lub rozwijajgc juz te istniejgce. Odwotywanie sie do doswiadczen i wspomnien
0s0Ob uczestniczgcych rowniez moze pomdéc im wejs¢ gtebiej w historie i wzbogacic

wspoblng opowiescé.

Twoja energia, usmiech, cierpliwosc¢ i rado$¢ w trakcie zaje¢ sg rownie wazne.
Osobom starszym bardzo czesto brakuje tego w codziennym zyciu tak samo,
jak kontaktow i spotkan towarzyskich. Dlatego taka postawa moze pomaoc im sie
otworzy¢, poczu¢ swobodnie i bezpiecznie. Mozesz podkresla¢ swoje
zainteresowanie i otwarto$¢ na pomysty uczestnikbw poprzez wzmacnianie
pozytywne i stosowanie metod aktywnego stuchania, np. potakiwania,
parafrazowania, uwaznego patrzenia na osobe moéwigcg, reagowania poprzez

mowienie "aha", "o!", "super!", ,To ciekawe" itp.

Z czasem, kiedy uczestnicy i uczestniczki bedg juz na to gotowi, mozesz zachecic ich
do przejmowania roli mistrza/mistrzyni gry. O tym, na czym polega rola MG

przeczytasz na stronie 50, a w jaki sposéb wspiera¢ noweqgo/-g MG na stronie 98.

O
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2.13. Zadbanie o krétka rozgrzewke na kazdych zajeciach

Taka rozgrzewka ma za zadanie integrowac i rozluzni¢ uczestnikoéw i uczestniczki,
wprowadzic ich tagodnie w rozpoczynajgce sie zajecia. Nie musisz przygotowywac
niczego skomplikowanego: czesto wystarczy small talk przy krotkim poczestunku lub
zapytanie uczestnikéw, co u nich stychad i jak sie czujg tego dnia, ale mozesz 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 zajeé

Mozesz siegngc po wiele roznych rekwizytow, ktére wesprg zarowno aktywnosé
uczestnikdw i uczestniczek, jak i pomogg im wczuc¢ sie w opowiesc, jej klimat
i emocje. Moga to by¢ np.: zwykte kosci do gry, kosci opowiesci (story cubes),
karty metaforyczne (np. Dixit), zdjecia (miejsc, osob, emocji itp.), mapy, plany

budynkow i in.

Kazdy z tych rekwizytow moze pobudzi¢ kreatywno$¢, osmieli¢ uczestnikow

i uczestniczki i utatwi¢ im wypowiedz i tworzenie opowiesci, dlatego nie boj sie ich
uzywac. Pamietaj 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 odebraé¢ uczestnikom swobode wypowiedzi.
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3. Co nie dziata?

wskazowki organizacyjne

2.15. Zbyt duza liczba uczestnikéw/uczestniczek

Im wiecej oséb przy stole, tym gorzej dla jakosci rozgrywki. Optymalna ilos¢

to od 3 do 5 osbb uczestniczgcych plus ty jako prowadzacy/-a. Przy wiekszej liczbie
moze zrobi¢ sie zamieszanie — trudniej bedzie opanowac przebieg spotkania,
odpowiednio rozdzieli¢ czas wypowiedzi i odpowiedzie€ na potrzeby wszystkich os6b

przy stole.

wskazowki dotyczgce prowadzenia

2.16. Uzywanie slangu zwigzanego z grami fabularnymi

Wprowadzanie od samego poczatku poje¢ zwigzanych typowo z grami fabularnymi:
mechanika gry, karty postaci, rzuty kosémi i in. moze sprawic, ze twoi uczestnicy

i uczestniczki poczujg sie zagubieni i zestresowani. Sugerujemy, zeby jak najbardziej
upraszczacd jezyk, ktorym bedziesz sie postugiwaé, ttumaczy¢ od razu wszystkie
niejasnosci i upewniac sie, czy jestes dobrze rozumiany/-a. O ile dla oséb, 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 stéw

i moze zwiekszyc¢ ich wrazenie, ze te zajecia nie sg dla nich, ze nie poradzg sobie

z tworzeniem i opowiadaniem historii.
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2.17. Stosowanie ztozonych zasad i skomplikowanej mechaniki

Stosowanie od poczatku mechaniki gry opartej na ztozonych zasadach zwiekszy
tylko niepewnosc¢ oniesmielenie uczestnikdw i tym samym moze ich zniechecic

do spotkan. 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 zrozumienia. BazowaliSmy na uniwersalnym systemie Freeform

Uniwersal PL, dostepnym za darmo w tym miejscu (link do strony internetowej)?.

Bardziej szczegotowo system ten opisaliSmy we wspomnianej juz publikacji ,Powrot
do przesztosci (...)"°. W skrocie mozna jednak napisac¢, ze mechanika zaczerpnieta
z tego systemu wykorzystuje rzut koscig szescioscienng (k6) do okreslenia czy
dziatanie zadeklarowane przez osobe grajgcag powiodto sie, czy tez nie (parzysta

liczba oczek to sukces, a nieparzysta — porazka).

8 T T. Misterka, ,Freeform Universal PL”, Hieroglif 2019, dostep online (link do strony),
dostep: 27.02.2023.

9 T. Piatek ,Frejtag”, ,Powrét do...”, dz. cyt., s. 13.

O
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2.18. Ramy historii okreslone z gory przez prowadzacego/
prowadzaca

Osoby starsze miaty duzg frajde z tworzenia wtasnych watkow i wymyslania
rozwigzan 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 podgzanie za ich decyzjami i na wiekszg elastycznos¢ w trakcie
prowadzenia zaje¢, zamiast wymysla¢ zamkniete scenariusze lub narzuca¢ gotowe

rozwigzania, do ktorych musiatyby sie dostosowac.
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®

4. Inne obserwacje i wnioski z testow:

e przygotowanie opowiesci — tworzenie postaci, Swiata, ram historii
- Z perspektywy uczestnikoéw i uczestniczek jest tak samo wazne i angazujgce,
jak sama historia, ktérg nastepnie tworzg. Dlatego warto poswiecic¢ temu
odpowiednio duzo czasu i nie skraca¢ przygotowan, jesli sprawiajg im
przyjemnosg;

e konwencja realistyczna najczesciej byta tg, w ktdérej uczestniczki i uczestnicy
poruszali sie najswobodniej. Dawata im mozliwos¢ realizacji swoich marzen
— np. odwiedzenia miast, ktére chcieli kiedys odwiedzi¢, a im sie nie udato,
uczestniczenia w sytuacjach,

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 zdecydowanie wiecej z "Czerwonego Kapturka" niz z "Wtadcy
pierscieni". Przygotowujgc zajecia w takiej tematyce warto o tym pamietac,
zwtaszcza, jesli twoje rozumienie konwencji fantasy jest blizsze opowiesciom
J.R.R. Tolkiena czy A. Sapkowskiego niz basniom H.CH. Andersena czy braci

Grimm;

zajecia i scenariusze nie muszg by¢ skomplikowane. Osoby uczestniczgce czerpaty
wiele satysfakcji z odgrywania zwyczajnych sytuacji i niekoniecznie miaty ochote brac

udziat w skomplikowanych intrygach czy kryminalnych sledztwach.

@
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g2

1. Czym sa gry fabularne?

Gry fabularne lub RPG (role-playing games) to gry, w ktérych gracze i graczki
wcielajg sie w wykreowane i opisane na specjalnych kartach postaci. Odgrywajac

je i podejmujgc rézne decyzje, tworzg wspdlng opowiesc i popychaja gre (i jej fabute)
do przodu. Narratorem opowiesci jest mistrz lub mistrzyni gry: opisuje on/ona
elementy swiata, w ktérym dziatajg postaci, odgrywa role drugoplanowe i zgodnie

z mechanikg danej gry lub zasadami prawdopodobienstwa, opisuje konsekwencje

decyzji bohaterdw.
Rozgrywka moze:

e byc catkowicie improwizowana lub oparta na gotowym scenariuszu;

e byc¢ osadzona w konkretnym, istniejgcym juz systemie lub autorskim, stworzonym
przez MG lub innych graczy i graczki;

e moze przyjgc forme spotkania przy stole (z wykorzystaniem m.in. prawdziwych
kosci i analogowych materiatow) lub wideokonferencji on-line (z uzyciem
mikrofonu, kamerki i okreslonych aplikacji, wspierajgcych wczuwanie sie
w rozgrywang historie, korzystani z kart postaci i okreslonej mechaniki);

e moze zamkng¢ sie na jednym spotkaniu (zwanym sesjg) lub rozwijac sie przez
kilka, kilkanascie lub nawet kilkadziesiat sesji;

e moze toczy¢ sie w dowolnej konwenciji (np. realistycznej, historycznej,
przygodowej, kryminalnej, fantasy, horroru, science fiction, post apokaliptycznej,
cyberpunkowej, pulpowej i in.);

e moze korzysta¢ z réznych mechanik (od najprostszych, w ktérych rzuca sie
jedynie koscig k6, aby sprawdzi¢, czy dziatanie postaci zakonczyto sie sukcesem

lub porazkg, po duzo bardziej skomplikowane, w ktérych uzywa sie wielu réznych
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kosci, kazde dziatanie moze miec r6zne konsekwencje, a na jego powodzenie
wptywajg nie tylko rzuty kosc¢mi, ale rowniez odpowiednie atrybuty lub

wspotczynniki postaci).

Oficjalnie tworzone gry zawsze posiadajg podreczniki, w ktorych opisany jest
zarowno swiat, jak i mechanika i wyjasnione jest, w jaki sposob powinna wygladac
rozgrywka (zaréwno z punktu widzenia MG, jak i graczy oraz graczek). Powstajg
réwniez liczne dodatki, przyktadowe scenariusze i pomoce (w tym nastrojowe $ciezki
dzwiekowe, wzbogacajgce doswiadczenia na sesji) — nie tylko oficjalne, ale takze
fanowskie. Najpopularniejsze tytuty majg niezwykle rozbudowane uniwersa, jak

i dziesigtki dodatkowych materiatow, w tym grafik, ksigzek, filmoéw i innych. Jednak
tym, co jest najwazniejsze 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¢ we wspomnianej juz publikacji ,Powrét

2

O

do przeszitosci (...)""°.

2. Dlaczego grac¢ z seniorami?

W odpowiedzi chciatoby sie przekornie spytac: ,A dlaczego nie?". Przeciez kazda

i kazdy z nas posiada w sobie czgstke kreatywnosci, ktorg w odpowiednich
warunkach mozna przeku¢ w cos konstruktywnego. Granie w RPG z osobami
starszymi daje zarbwno seniorom, jak i prowadzgcym wiele satysfakcji, dostarcza
nowych doswiadczen, a przede wszystkim daje mozliwos¢ spotkania sie

w przyjaznym gronie. W trakcie tych spotkan wiek staje sie tylko metryka, bo dzigki

zaangazowaniu w dialog i w samg rozgrywke wszyscy mamy szanse przezywac

0 T. Piatek ,Frejtag”, ,Powrét do ...” dz. cyt., s. 11.

O
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przygody, cieszy¢ 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 urodzit sie pomyst na zagranie w RPG z osobami
starszymi. Poczgtkowo byty to osoby w wieku 50 i 60 lat, a nastepnie starsze. Tomek
wspomina, ze byt peten obaw, czy na pewno podota. Czy wspdlne spotkania przy
grach bedg jednoczesnie interesujgce i angazujgce dla osob starszych? Czy on sam
bedzie miat wystarczajgco duzo cierpliwosci, spokoju i checi? Szybko przyszto
zrozumienie, ze najwiekszym ograniczeniem w kwestii prowadzenia gier fabularnych
seniorom sg popularne stereotypy na temat starosci. Zwykle mowi sie o nigj

w kategoriach smutku, samotnosci, niedoteznosci i demencji, a ludzi starszych
okresla jako ,trudnych". Jak wiec traktowac osobe starszg, napietnowang takimi
etykietami przez spoteczenstwo jako partnera czy partnerke w jakiejkolwiek formie
aktywnosci, ktéra ma dostarcza¢ radosci i rozrywki zaréwno uczestnikom/-czkom,
jak i prowadzgcemu/-ej? Z takim mysleniem moze sie to nie udac jeszcze przed

podjeciem pierwszej proby.

Jedynie dgzenie do wzniesienia sie ponad wiasne stereotypy i uprzedzenia pozwala
zrobi¢ ten pierwszy krok i zaprosi¢ osoby starsze do wspdlnej gry. Bezposredni
kontakt z ludzmi z krwi i kosci daje szanse, aby na nowo zdefiniowac nasze
wyobrazenia i podejscie do seniorow i seniorek. Okazuje sie wtedy, ze kazda z tych
0sOb ma swojg ztozong tozsamosc¢, a wiek, zdrowie czy pochodzenie sg jedynie
pojedynczymi elementami tej tozsamosci. Tak samo jak osoby

z niepetnosprawnosciami nie sg definiowane wytgcznie przez wzglad na swojg
sprawnosc, a osoby czarnoskoére przez wzglad na kolor skéry, tak oséb starszych nie
okresla wytgcznie wiek. Przygotowujgc sie do prowadzenia seniorom, zwiaszcza jesli
jestes osobg bardzo mtodg, warto szuka¢ podobienstw, na ktérych mozna budowaé
zaréwno porozumienie i dialog, jak i historie przy stole do gry. Kazda osoba

ma wspomnienia, doswiadczenia oraz umiejetnosci, wie co lubi, a czego

nie- i to powinno by¢ punktem wyj$cia do rozmowy.

Wedtug badan psychologéw i geriatrow nie ma kogos takiego jak ,typowy starszy

cztowiek", a starosc jest procesem. Z wiekiem stopniowo zmieniajg sie mozliwosci
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kazdego cztowieka, pewne jego cechy ulegajg wzmocnieniu, inne ostabieniu, ale nie
powstajg nowe ani tym bardziej ,typowe jedynie dla senioréw". Starzenie sie jest
bardzo zréznicowane w zaleznosci od wielu czynnikow: spotecznych,
geograficznych, politycznych.' Tym bardziej niewtasciwe i krzywdzgce wydaje sie
etykietowanie osob starszych i sprowadzanie charakterystyki catej grupy do kilku
negatywnych okreslen w stylu: zniedotezniali, zdziecinniali, zdziwaczali czy zalezni
od innych. Zwlaszcza, ze grupa ta jest liczna i wszelkie szacunki pokazuja,

ze z czasem bedzie coraz liczniejsza — spoteczenstwo nie tylko w Polsce, ale i w

catej Europie starzeje sie.'?

Wedtug Swiatowej Organizacji Zdrowia (WHO) przyjmuije sie, ze kazda osoba, ktdéra
ukonczyta szescdziesigty rok zycia uwazana jest za osobe starszg. Starzenie sie

dotyczy ludzi w r6znym wieku:

e wiek podeszty (wczesna starosc): 60-75 lat;
e wiek starczy (pézna starosc¢): 75-90 lat;

e wiek sedziwy (dlugowieczno$c¢): 90+ lat.

Szacuje sie, ze do roku 2030 w Europie az 24% ludnosci bedg stanowity osoby

w wieku 60+ (wobec 12% w 1990). Zas w Polsce do 2050 r. osiggniemy jeden

z najwyzszych wspoétczynnikow starosci w Europie, przewyzszajgcy 30% (przy ponad
15% 0s6b 60+ w roku 2023)."3 W obliczu tych danych nietrudno zrozumie¢
konieczno$¢ szukania nowych form aktywizacji i integracji oséb starszych,
przeciwdziatania ich spotecznej izolacji i walki z krzywdzgcymi stereotypami
dotyczgcymi starosci. Wierzymy, ze wykorzystywanie gier fabularnych lub ich
elementéw w pracy z osobami starszymi moze w tym poméc — zwlaszcza, ze RPG
kojarzg sie gtéwnie jako rozrywka osob miodych, dzieki czemu mogg zmieni¢ sposob

postrzegania osob starszych, ktére odwazg sie zagrac.

11 Zrédto: strona internetowa WHO — link do strony, dostep: 20.03.2023 r.

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”, realizowanego przez Towarzystwo
Inicjatyw Twérczych ,e”.

13 Zrédto: strona internetowa WHO — link do strony, dostep: 20.03.2023 r.

O
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Gtowne potrzeby osob starszych (ujete w kontekscie ich uczestnictwa w kulturze),
przytoczone w publikacji ,Seniorzy zalezni jako uczestnicy kultury. Uzyteczny

poradnik"'* to:

e potrzeba bliskosci, walka z osamotnieniem;

e potrzeba witgczania/przywracania do wspdélnotowego zycia;

e potrzeba wspéttworzenia i bycia docenionym;

e potrzeba towarzyskosci;

e potrzeba utrzymywania relacji z przedstawicielami innych, takze mtodszych

pokolen.'®

Nasze dotychczasowe doswiadczenia i testy innowacji wykazaty, ze wymienione tuta;j
potrzeby sg zbiezne z potrzebami uczestniczek i uczestnikow naszych zajec.
Seniorzy, tak jak ludzie w kazdym wieku, majg potrzebe bycia czescig jakiejs
wspolnoty, podtrzymywania wiezi spotecznych, bycia zauwazonym i zrozumianym,
wspotdoswiadczania, a takze zabawy i odpoczynku. Jak dowodziliSmy w rozdziale

.Sita opowiesci" (na stronie 13), gry fabularne i wspdlne tworzenie i snucie historii

majg ogromny potencjat zaspokajania tych potrzeb.

Gdyby powyzsze informacje nie byty wystarczajgcg odpowiedzig na pytanie,
dlaczego warto proponowac seniorom zajecia oparte o gry fabularne, to przytoczymy
jeszcze jeden argument. Wielokrotnie podkreslalismy, ze wspolne tworzenie historii
pozwala czerpa¢ z wtasnych 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 czerpanie z przesztosci i wtasnych przezy¢. Zachecanie
seniorow do powracania w myslach do dobrych chwil i wspomnien i do wigczania

ich fragmentéw w tworzone historie, moze pomoc budowac kapitat dobrych

14 Seniorzy zalezni jako uczestnicy kultury. Uzyteczny poradnik”, pod red. B. Lisa, Centrum
Kultury ZAMEK, Poznan 2019 — link do publikacji PDF, dostep: 10 marca 2023 r.

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

16 Cztowiek chory i umierajgcy. Mozliwosci wsparcia i formy pomocy”, pod red. J. Stali,
Wydawnictwo Naukowe UPJPII Krakow 2014, s. 267.
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wspomnien"!”, ktéry procentuje, wzmacniajgc poczucie bezpieczenstwa i wiasnej
wartosci osob starszych. Jest to o tyle istotne, ze z wiekiem i jedno, i drugie

ma tendencje do stabniecia. Obniza sie tez poziom zaufania do wiasnych
umiejetnosci, a wspolne tworzenie ciekawych historii i odnoszenie sukceséw

W rozwigzywaniu trudnosci i zadan stawianych przez gre, moze podnosi¢ wiare

we wiasng kreatywnosc, inteligencje oraz inne zdolnosci.

3. Jak zaprosi¢ osoby starsze do wspolnej
gry?

Nie raz styszeliSmy od oso6b grajgcych w gry fabularne, Zze chciatyby, aby ich rodzice
czy dziadkowie chociaz raz sprébowali zagrac¢ razem z nimi. Jednak dla starszych
pokolen najwiekszg przeszkodg byt zwykle dos¢ wysoki prég wejscia w te forme
rozrywki. Jak wynika z naszych rozmow z osobami starszymi, stwierdzenia takie
jak: ,zagrajmy w gre", ,wcielanie sie w postac¢”, ,podrecznik do gry fabularnej",
.,mechanika/zasady gry", ,Swiat gry" bywajg na tyle onieSmielajgce, ze seniorki

i seniorzy nie decydujg sie na wspolng rozgrywke. Dzieki dotychczasowym
doswiadczeniom wiemy, ze zdecydowanie bardziej przemawia do tych oséb
stwierdzenie, ze te zajecia bedg rodzajem treningu pamieci i umystu, w trakcie

ktérego bedg rozmawiac ze sobg i z prowadzgca/-ym, snujgc wspolng opowiesé.

Ponadto stowo ,gra" moze im sie negatywnie kojarzy¢ z rywalizacja,
a w rzeczywistosci w trakcie spotkan bedg przede wszystkim wspotpracowac ze sobg

na rzecz stworzenia ciekawej i angazujgcej historii. Warto wiec, zapraszajgc

7 Termin ten zaczerpniety zostat z wyktadu ,Integracja, pojecie staroéci” dr Magdaleny
Rosochackiej-Gmitrzak, socjolozki zwigzanej z ISNS UW oraz cztonkini Zarzadu
Towarzystwa Inicjatyw Twoérczych ,e”.

O
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seniorow na takie zajecia, podkresla¢ ten aspekt wspotpracy, kooperaciji i dialogu.

Czy to oznacza, ze gry fabularne catkowicie pozbawione sg rywalizacji? Oczywiscie,

ze nie, ale zachecamy, aby rozwazy¢ wprowadzenie do fabuty tego typu watkow

dopiero wtedy, kiedy graczki i gracze choc¢ troche sie poznajg i spedzg ze sobg kilka

spotkan.

Wiemy juz zatem, w jaki sposdb opowiadaé¢ osobom starszym o grach fabularnych,

ale jak do nich dotrzec¢ i zaprosi¢ do wspolnej zabawy? Ponizej dzielimy sie kilkoma

wskazowkami:

Kiedy jestes osobg dziatajaca z seniorami

W tym przypadku masz utatwione zadanie. Gry fabularne mogg by¢ po prostu
kolejng metoda, ktérg wykorzystasz w swojej codziennej pracy. Jestes osobag,
ktérg seniorzy i seniorki znajg i zachecenie ich do sprobowania nowej formy

aktywnosci powinno by¢ stosunkowo proste.
Znajdz miejsce, gdzie spotykaja sie osoby starsze

Tym miejscem moze by¢ instytucja kultury (dom kultury, biblioteka, muzeum),
organizacja pozarzgdowa (np. koto gospodyn wiejskich, stowarzyszenie,
fundacja), klub osiedlowy, MAL (miejsce aktywnosci lokalnej), dom opieki
dziennej itp. Kiedy masz juz zlokalizowane miejsce i wiesz, kto i kiedy sie w nim
spotyka, to kolejnym krokiem jest rozmowa z osobg zarzgdzajgca lub opiekujgca

sie miejscem i zaproponowanie nowej formy aktywnosci dla senioréw.
Sprobuj dotrze¢ bezposrednio przez seniorke lub seniora

Sprébuj zlokalizowa¢ w swoim bliskim otoczeniu osobe starszg, ktéra bierze
udziat w r6znego rodzaju aktywnosciach. Przedstaw jej swoj pomyst, zapros jg
do wspétpracy i popros o wsparcie w dotarciu do jej rowiesnikow, ktérzy moga

by¢ zainteresowani takg formg spedzania czasu.
Wykorzystaj lokalne media

Jezeli masz dogadane miejsce lub posiadasz wtasne, to dobrym pomystem moze
by¢ poinformowanie potencjalnych uczestnikow twoich zajec¢ o spotkaniach

z grami fabularnymi za pomocg lokalnych mediow. Mozesz np.:
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° dac ogtoszenie w lokalnej kablowce lub prasie drukowanej,
° napisac na sgsiedzkie grupy na Facebooku,

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

Koniecznie zwr6¢ uwage na to, jak sformutowana jest twoja informacja. Powinna

by¢:
°  krotka,
° czytelna,

° napisana prostym, zrozumiatym dla wszystkich jezykiem.

Ponadto zwré¢ uwage na rozmiar czcionki (nie moze by¢ zbyt maty) oraz wybierz
jasne tto, bez niepotrzebnych ozdobnikéw (lub zapewnij mocny kontrast miedzy

kolorem tta i tekstu). Ponizej wklejamy tres¢ przyktadowej informaciji:

Bezptatna oferta dla oséb w wieku 60+
Teatr przy stole

Przyjdz na bezptatne zajecia, a spedzimy
mito czas przy snuciu wspdlnej opowiesci.
W trakcie spotkania bedziesz wptywac na
ksztatt historii, decydujgc o tym, jak potoczag

sie losy bohaterdw.

Zajecia sg przyjemng formg treningu

pamieci i umystu.

Data, miejsce, godzina rozpoczecia
i zakonczenia, nazwisko osoby prowadzgcej

i informacja o sposobie zgtoszen*.

*sugerujemy, aby zgtoszenia byty zbierane telefonicznie lub w miejscu spotkan.
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Wskazowka — seniorzy o zajeciach:

Obejrzyj nasz materiat wideo — dzieki niemu dowiesz sie, co takie zajecia dajg
osobom starszym. Wiedza ta postuzy ci przy zachecaniu innych do organizac;ji takich

spotkan lub zapraszaniu na nie.

Wskazowka — dalsze promowanie spotkan:

Zatbézmy, ze jestes juz po kolejnym spotkaniu z seniorami i seniorkami. Grupa sie
krystalizuje, masz pozytywng informacje zwrotng od uczestnikdéw i czujesz,

ze wszystko idzie w dobrym kierunku. To dobry moment, aby kontynuowac promocje
zajeC — pomoze ci ona w przypadku, gdyby trzeba byto przeprowadzi¢ dodatkowg
rekrutacje do grupy albo gdyby pojawita sie mozliwosc¢ stworzenia nowej,
kontynuowania twoich zaje¢ lub uruchomienia ich w innym miejscu. W ramach
promocji mozesz napisac o tych spotkaniach w mediach lokalnych lub social
mediach, dotgczajgc do materiatu zdjecia lub wideo. Zanim jednak to zrobisz, musisz
pamietac o jednej, kluczowej sprawie — pisemnej zgodzie twoich uczestnikow

i uczestniczek. Nie mozesz bez niej publikowac ich wizerunku. W tym celu zwroc sie
do instytucji lub organizacji, gdzie organizujesz spotkania lub skorzystaj ze wzoru
zamieszczonego przez nas w Dodatku 3 na stronie 112. Wszystko po to, aby nikt

W przysztosci nie zarzucit ci, ze jego wizerunek pojawit sie w Internecie bez jego

zgody i nie pociggnat cie do odpowiedzialnosci prawnej.'®

18 Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej o tym, na co warto zwracaé uwage przy prowadzeniu i
graniu w gry fabularne, to zapoznaj sie na YouTube z cyklem krétkich materiatow wideo
Warsztat Frejtaga.
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DA

4. Rola osoby prowadzacej mistrzyni lub
mistrz gry

Jak juz wspomnieliSmy w punkcie 1 tego rozdziatu, osobg prowadzacg gre fabularng

jest narrator, inaczej zwany mistrzem lub mistrzynig gry (MG). Do zadan MG nalezy:

e opisywanie swiata, w ktorym zyjg postacie;

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

e opisywanie konsekwenciji decyzji bohateréw (w zalezno$ci od ustalen
poczatkowych konsekwencje okresla sie albo zgodnie z mechanikg danej gry,
albo zgodnie
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 triggeréw
(tematdw trudnych i kontrowersyjnych);

e troszczenie sie o to, aby kazda osoba przy stole czuta sie komfortowo
i bezpiecznie i miata odpowiednig (i podobng do innych) ilos¢ czasu na

wypowiedz.

Zachecamy kazdg osobe, niezaleznie od tego czy wczesniej brata udziat w podobnej
formie spedzania czasu wolnego, czy tez jest to dla niej zupetnie nowa sytuacja,

o tego, aby wcielita sie w role mistrza/ mistrzyni gry. W ponizszej publikacji
zawarliSmy wskazdéwki oraz scenariusze zajec, ktore jako osoba prowadzgca

bedziesz mogt/ mogta wykorzystac.
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Przejdzmy zatem do wskazéwek:

Zapoznaj sie ze scenariuszami zaje¢ oraz materiatami wideo

W rozdziale ,Scenariusze" zawarlismy szczegdtowy opis czterech scenariuszy.
Najlepiej wydrukuj je sobie, przeczytaj uwaznie i sporzadz notatki. Zanim
przeprowadzisz na ich podstawie zajecia z udziatem senioréw, cenne moze byc¢
ich prze¢wiczenie na twoich bliskich. Ponadto zachecamy cie do obejrzenia
materiatow wideo (linki znajdujg sie na stronie 102), w ktérych omawiamy kazdy
z nich, dzielimy sie doswiadczeniem, 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 wartosciowego znalezli

dla siebie w tej metodzie.
Badz otwarta lub otwarty na nowe doswiadczenie

Szybko zrozumiesz, ze niemal wszystko moze by¢ inspiracjg i poczgtkiem dobrej
przygody. Staraj sie by¢ otwartg i otwartym na propozycje swoich uczestniczek

i uczestnikow — aktywne osoby, dyskutujgce i inspirujgce sie wzajemnie, to tak
naprawde studnia pomystow bez dna. Podazaj za ich wyobraznig i
kreatywnoscig, ale tez — jak przystato na rezysera/-ke — staraj sie trzymac
wszystko w okreslonych ramach. Mogg nimi by¢ m.in. czas trwania zaje¢, zasady

stotu czy cho¢by schemat budowania opowiesci.
Swiadomie zarzadzaj czasem w grze

Staraj sie dzieli¢ czas zaje¢ po rowno 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 faworyzowaé. Kiedy bedzie brakowato decyzji
po stronie gracza/graczki, mozesz przejs¢ do kolejnej osoby, dopytaé, co inni
myslg, jak mozna zachowac sie w takiej sytuacji fabularnej. Pézniej jednak wroé
do osoby, ktora nie wiedziata, jak ma zareagowac i zapytaj, o czym mysili jej

postac¢ lub co bedzie chciata zrobi¢ w tej sytuacji. To sprawi, ze wszystkie osoby
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bedg czuly sie jednakowo wtgczone do gry i nie bedg sie nudzity, czekajgc 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 specyficzny i uproszczony teatr przy stole

i kazda oraz kazdy majg prawo do odgrywania swoich postaci tak, jak chcg i jak
potrafig. Nie oceniaj tego, jak to robig, tylko podkreslaj ich odwage w odgrywaniu.
Dzieki temu na kolejnych zajeciach bedg smielej wcielaé sie w swoje postaci.

Ty takze nie boj sie odgrywac bohateréw niezaleznych (BN), czyli takich, ktérych
twoi gracze i graczki spotykajg na swojej drodze. Jezeli tylko chcesz, mozesz
uzyczyc¢ im charakterystycznego sposobu méwienia, osobistej motywacji

i okreslonego nastawienia wobec postaci graczy i graczek. Odgrywajgc BN,
sprébuj przemawia¢ w pierwszej osobie i do tego samego zachecaj graczki

i graczy odgrywajgcych swoje bohaterki i swoich bohaterow. Dzieki temu wasza

gra moze byc jeszcze przyjemniejszym doswiadczeniem, przynoszgacym sporo

emocji, radosci i usmiechu.
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e Zrelaksuj sie i nie przejmuj sie btedami

Pamietaj, ze nikt nie jest nieomylny i nie ma osob, ktére za pierwszym razem
wiedzg doktadnie co i jak zrobi¢. Wszyscy — i ty, i twoi gracze — potrzebujecie
nabra¢ doswiadczenia we wspottworzeniu historii, odgrywaniu postaci czy
prowadzeniu takich spotkan. Jezeli czegos nie bedziesz wiedziec€, zatniesz sie
lub zawstydzisz — nie przejmuj sie i nie ukrywaj tego. Zwroc sie wtedy do swoich
graczek i graczy. Mozesz ich zapytac, jak dana rzecz sie nazywa lub wyglada,
co mogto sie wydarzy¢. Odwotaj sie do ich wiedzy, doswiadczenia lub
pomystowosci. Zwrdc¢ tez uwage na to, ze pomiedzy tobg a twoimi graczami
moze by¢ duza roznica wieku, co moze przetozyC sie na treme zaréwno z twojej,
jak i z ich strony. Badzcie dla siebie wspierajacy, wzajemnie ttumaczcie stowa

i rzeczy, ktérych nie znacie i pomagaijcie sobie w chwilach zagubienia.
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W tym rozdziale prezentujemy cztery scenariusze, dzieki ktorym wraz z seniorami
stworzycie wspolne opowiesci przy stole. Przed skorzystaniem z nich odsytamy cie

na www.teatrprzystole.pl (link do strony) do materiatéw dodatkowych, ktére

stworzylisSmy w ramach innowac;ji. Materiaty te pomoga ci jeszcze lepiej przygotowac
sie do rozgrywki z osobami 60+, niezaleznie od tego, czy masz doswiadczenie

w graniu w gry fabularne, czy nie:

Model wspotpracy

Omowienie przewodnika

Omoéwienie modelu wspotpracy
Omowienie scenariuszy

Jak zaczgc¢ prowadzi¢ gry RPG seniorom?
Sesja RPG z seniorami

Rozmowa z seniorami o tym, co dajg im gry fabularne

© N o g bk wbd =

Grupa na Facebooku ,Zagrajmy w RPG z osobami w wieku 60+", gdzie dzielimy

sie doswiadczeniami i pomagamy sobie wzajemnie.

Scenariusze zostaty pomyslane w taki sposob, zeby sie dobrze uzupetniaty
i pozwolity przeprowadzi¢ peten cykl zajec, jednak kazdy z nich moze réwniez zostac

z powodzeniem wykorzystany samodzielnie.

Kazdy ze scenariuszy ma okre$lony stopienh 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 przezyc¢

jeszcze wiele spotkan petnych rado$ci i dobrej zabawy.



http://www.teatrprzystole.pl/
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Scenariusze rozpisane sg wedtug nastepujgcego schematu:

o Krotki opis.

e Czas trwania.

e Co bedzie potrzebne.

e Liczba oséb grajgcych w jednej grupie.
e Forma pracy.

e Krotka charakterystyka.

e Opis zajec€ krok po kroku.

Pamietaj: zanim przejdziecie do rozgrywania scenariuszy, poswieccie

przynajmniej czes¢ zajeC na spisanie zasad stotu i stworzenie listy tematow

trudnych i kontrowersyjnych. Wiecej na ten temat przeczytasz na stronie

27-28 niniejszej publikacji.
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Scenariusz nr 1: Zabawa w teatr

Krétki opis

Dzieki ponizszemu scenariuszowi zapoznasz swoich uczestnikow i uczestniczki

z grami fabularnymi. Zaprosisz ich do stworzenia w czasie rzeczywistym wspolne;j

historii i odgrywania postaci, ktére w grach RPG nazywamy bohaterami

graczy/graczek (BG). Ta krotka forma zabawy rozwija wyobraznie, poprawia pamiec¢

i wptywa na integracje przy wspolnym stole.

Gry fabularne stymulujg intelektualnie i zachecajg do aktywnego uczestnictwa.

)

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

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

Wspdlne przezywanie tworzonej historii i rozwigzywanie pojawiajgcych sie
zadan lub trudno$ci wymaga wspotpracy graczy oraz graczek i wzmacnia

tworzace sie miedzy nimi relacje.

Czas trwania:

45 min-2 godz.

Co bedzie potrzebne:

e dtugopisy/otéwki
o kartki A4

e tasma papierowa (do przyklejenia imion postaci/graczy)
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e karty metaforyczne (np. wydrukowane ze strony (link) lub Dixit'®).

% Liczba os6b grajacych w jednej grupie:
3-5 os.

Forma pracy

Jako osoba prowadzgca (czyli mistrz lub mistrzyni gry — MG) bedziesz
prowadzi¢/moderowac dyskusje pomiedzy graczami i graczkami, wspomagac ich

w tworzeniu opowiesci i reagowac na ich decyzje w grze. Oni zas bedg odgrywaé
swoje postaci i/lub opisywac ich dziatania i w ten sposob wspoéttworzy¢ historie opartg
na skojarzeniach i nawigzaniach do rzeczy, ktore znajg z roznych tekstow kultury

(np. filmu, literatury, teatru), positkujgc sie rowniez swoimi doswiadczeniami

i wspomnieniami.

Krétka charakterystyka

Scenariusz czerpie petnymi garsciami z najprostszej metody wspodlnego opowiadania
historii, gdzie jedna osoba zaczyna opisywac, co widzi oraz co robi jej postac,

a kolejne doktadajg swoje elementy, tworzgc w ten sposéb spdjng catos¢. Jako
osoba prowadzgca, pomozesz uczestnikom i uczestniczkom stworzy¢ ramy historii,
zadajgc pytania pomocnicze (podane w czesci Wspottworzymy historie).

Z odpowiedzi stworzysz 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 r6znego rodzaju wyzwania (np. powiedz,
ze ktos w historii potrzebuje pomocy lub wyjasnij im, ze cafa 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 skierowac jg na konkretnego gracza, pytajgc

jednoczesnie: ,A co ty robisz w tej sytuacji?"). Kazde zadane przez ciebie pytanie

9 Wydawca gry Dixit umozliwit darmowe pobranie kart do druku — link do strony, dostep:
14.02.2023.



https://f-v.pl/karty/
https://print-and-play.asmodee.fun/en/game/dixit
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powinno stuzy¢ temu, aby zwrdci¢ uwage na konkretnego BG i/lub zachecié

wszystkie osoby do interakcji.

Opis zaje¢ krok po kroku

Wstep

1. Jako osoba prowadzgca wyjasnij, na czym bedg polegaty zajecia. Jesli to twoje

pierwsze zajecia z grupg: przedstaw sie i powiedz kilka stbw o sobie.
Co bedziecie robi¢?

Podczas zajeé bedziecie wspdlnie opowiadac¢ historie. Takg forme spedzania
czasu mozna porownac do czytania ksigzki, gdzie bohaterami sg same osoby
czytajgce. To one dokonujg wybordw, decydujg, w jakim kierunku péjdzie ich

postac oraz co zrobig wspolnie w tej historii.

2. Zachec¢ osoby uczestniczgce w zajeciach do przedstawienia sie i wyjawienia, jakie
historie lubig w ksigzkach/filmach/ serialach/sztuce? Co sprawia, Zze przyciggaja
one ich uwage? Mozesz réwniez zapytaé, czy styszaty wczesniej o grach
fabularnych lub graty w nie i jezeli tak, to zache¢, zeby opowiedziaty, co wiedzg

na ten temat.

Skojarzenia

Zanim przejdziecie do tworzenia historii, zrob matg rozgrzewke, dzieki ktérej gracze

i graczki bedg mogli osadzic¢ sie w grze.

1. Roztéz karty metaforyczne lub karty Dixit i popro$, zeby kazda osoba wybrata
sobie jedng lub dwie karty, ktére przyciggajg ich uwage lub ktére w jakis sposob
wydajg im sie intrygujgce/ ciekawe.

2. Kiedy wszyscy wybiorg juz swoje karty, popros, zeby kazdy zastanowit sie,

co przedstawiajg te ilustracje/zdjecia. W kolejnym kroku kazda osoba opowiada
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innym, co znajduje sie na jej kartach. Nie ma tutaj ztych odpowiedzi — kazda jest
dobra.
3. Zapytaj kazdg osobe, jak czuta sie podczas opisywania tego, co znajduje sie
na kartach.
e Czy przywotato to w niej jakies emocje, wspomnienia, obrazy w gtowie?
e Czy tatwo bylo jej zinterpretowac to, co zobaczyta na kartach?

e Czy byto to dla niej wyzwaniem?

Wspoéttworzymy historie

Po rozgrzewce przechodzicie do czesci wtasciwej scenariusza, czyli zaczynacie
wymysla¢ wspolng historie, dodajac do niej kolejne elementy i decydujecie, jakg role

odgrywajg w niej postacie graczek i graczy.

1. Wyjasnij, ze kolejnym krokiem bedzie wspolne stworzenie historii opartej na trzech
elementach:
a. miejscu;
b. bohaterach;

c. wydarzeniu zawigzujgcym akcje.

Poinformuj, ze historia moze bazowac na skojarzeniach, ktére pojawity sie na
kartach wybranych przez graczy i graczki podczas rozgrzewki.

Zacznij po kolei zadawac ponizsze pytania i jednoczesnie notujg kartce

to, co pojawia sie w wypowiedziach graczy i graczek.

Pytania MG:

a. Gdzie dzieje sie nasza historia? Opiszcie to miejsce.
e (Czy to miejsce na zewnatrz budynku? W srodku jakiejs budowli?
e To miejsce egzotyczne, fantastyczne czy realne?
b. Kogo widzimy w tej historii, czyli kim sg nasi bohaterowie?
e To osoby miode, starsze, w Srednim wieku?
e Jakiej pici, co je charakteryzuje?
e Czy wsrdd nich sg tylko ludzie, czy moze tez jakie$ zwierzeta? A moze te
osoby to bohaterowie ksigzki lub bajki?

e Kim sg, co lubig?
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e Dlaczego sie tutaj znalazty?
c. Aby historia byta angazujgca, powinna by¢ zbudowana wokét jakiejs sytuacii.
Co to za wydarzenie?
e Czy jest zwigzane z warunkami atmosferycznymi, czy wptywem
cztowieka? A moze czegos zupetnie innego?
e W jaki sposob splata losy wszystkich bohaterow i bohaterek, ktorzy
pojawiajg sie w tej historii?

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

Zapisz odpowiedzi na powyzsze pytania. Mozesz to zrobi¢ na kartce A4, dzielgc
ja na trzy kolumny (miejsce, bohaterowie, wydarzenie) i tam, w punktach pod

kazdym z zagadnien, zapisuj pomysty graczy i graczek.

I:> Wskazowka — brak pomystow:

Jezeli gracze i graczki nie majg pomystéw, to ponownie mozecie siegngc
po karty metaforyczne/ Dixit, zeby za pomocg pojawiajgcych sie tam
symboli przypisywac kolejno: miejsce, kim sg BG oraz wydarzenie.
Mozesz tez zapytaé, gdzie osoby uczestniczgce w zajeciach chciatyby
pojechac na wakacje, albo pojs¢ na spacer, albo zapyta¢ o to, jakie
miejsce z ksigzki lub filmu przychodzi im jako pierwsze na mys$l. Jezeli

pojawi sie kilka propozyciji, to popros o wybranie jednej z nich.

2. Kiedy juz ustalicie miejsce, w ktorym bedzie sie toczy¢ akcja historii, opiszecie,
jakie postaci wezmg w niej udziat i jakie wydarzenie jg zapoczatkuje, bedziecie
mogli przejs¢ do ostatniej czesci przygotowan. Na tym etapie kazdy gracz i kazda
graczka muszg wybrac jedng postac sposrdd opisanych wczesniej bohaterow,

w ktorg chce sie wcieli¢. Jezeli bohaterow jest mniej niz uczestnikéw
i uczestniczek zajec, to popros, aby wymysilili brakujgce postaci.

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

,BYyto to nie tak dawno temu, kiedy na drzewach pojawity sie pierwsze paki

kwiatéw. Codziennej rutynie towarzyszyty te same, jakze kojgce dzwieki — szum



62 SCENARIUSZE

drzew, Spiew ptakow, smiech dzieci i szczekanie bawigcych sie ze sobg psow.
Wasi bohaterowie zatrzymali sie na lesnej polanie, zeby odpoczg¢
i podjgc decyzje, gdzie dalej podazajg. Kiedy szykowaliscie wspdlny positek,

wydarzyto sie cos nieoczekiwanego...”

Powyzszy przyktad to propozycja, jak moze wygladac takie wprowadzenie do historii.
Ma ono na celu przenies¢ osoby bedgce przy stole w klimat opowiesci. Mys| o tym
jak o historii, ktorg sam/sama chciatbys/chciatabys przeczyta¢ czy obejrzeé. Staraj
sie tez zwracac¢ uwage na takie elementy opisywanego Swiata jak pogoda, pora roku,

wystrdj pokoi czy opis miejsca, w ktérym rozgrywa sie akcja.

W dalszej kolejnosci zaproponuj, zeby kazdy gracz i graczka zaprezentowali swojg
posta¢ jak wyglada, co lubi, co jest dla niego/niej wazne) oraz opisali, jak
zareagowata na wydarzenie, ktére ma miejsce w historii. Zapytaj tez o to, co tgczy
wszystkich BG. Czy sg to relacje z pracy, przyjaznie, znajomosci? A moze

to przeznaczenie ich potgczyto? Jesli to ostatnie, to w jaki sposob?

Zaproponuj rowniez, aby gracze i graczki opisywali to, co robig ich bohaterowie,
w pierwszej osobie (np. Stanistaw grajgcy mtodym podroznikiem mowi tak, jakby nim
byt, czyli: ,Szybko chwytam termos, bo widaé, ze bedziemy potrzebowali dzisiaj duzo

kawy. To bedzie pracowity dzien!").

Po wstepie i opisaniu bohaterow, kiedy historia zaczyna sie rozwijac¢, popros osoby
przy stole o doktadanie kolejnych elementéw do opowiesci. Tutaj cenne jest
opisywanie sytuacji z perspektywy réznych zmystéw postaci — co widzi? Co czuje?

Co styszy?

|:> Wskazowka — 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 nazwg jej postaci) i pytanie jej:
co robisz? Jak sie zachowujesz w tej sytuacji? Po krétkiej wypowiedzi
przejdz do kolejnej osoby i zadaj to samo pytanie: ,A ty jak? Co robisz,
widzac, jak zachowujg sie pozostali bohaterowie?". | tak za kazdym razem
przechodz od jednego BG do kolejnego, zeby w trakcie rozgrywki kazda
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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 zywiotowy, jak w przygodowej

ksigzce lub filmie).

Podsumowanie

1. Kiedy poczujecie, ze historia zaczyna sie domykac lub nie macie juz pomystow,

jak dalej jg rozwijac, to jako MG zaproponuj, zeby gracze i graczki wymysilili

zakonczenie opowiesci. Podobnie jak na poczatku, kazda osoba opisuje,

Cco jej postac robi i czuje i dopowiada rézne elementy do zakonczenia.

2. Na koniec pogratuluj graczom i graczkom kreatywnosci w opowiadaniu oraz

podkresl| fakt, ze to wszystko powstato dzieki ich pomystom i improwizaciji.

Aby podsumowac, zapytaj o ich wrazenia:

Co byto dla was ciekawe?

Co byto tatwe? Co byto wyzwaniem?

Czy udato wam sie zobaczyé oczami wyobrazni te rzeczy, ktore pojawity sie
we wspolnej historii?

Czy ta historia przywotata jakies wspomnienia albo skojarzenia z waszego
zycia?
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Scenariusz nr 2: Zagrajmy w opowies¢é

Krétki opis

Z ponizszego scenariusza dowiesz sie, jak zbudowac ramy dla nieco bardziej
ztozonej historii. Sugerujemy, zeby te czes¢ rozegrac po scenariuszu nr 1 z ponizsze;j
publikacji. Wowczas gracze i graczki bedg juz wiedzie¢, na czym polega odgrywanie
postaci i tworzenie watkow fabularnych 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:

& e dtugopisy/otéwki
o kartki A4

e kilka markerow
e tasma papierowa (do przylepienia imion)
e kilka kostek do gry: standardowe szescioscienne (tzw. k6)

e karty metaforyczne (np. wydrukowane ze strony (link) lub Dixit?°)

e jezeli posiadacie/mozecie wypozyczy¢, to kosci opowiesci (story cubes?').

Do wydrukowania:

e Schemat opowiesci (zatagcznik nr 1, strona 91), jedna kopia

e Schemat rzutu kostkg k6 (zatacznik nr 2, strona 92), dwie kopie.

20 Wydawca gry Dixit umozliwit darmowe pobranie kart do druku — link do strony, dostep:
14.02.2023.

21 W sieci mozna znalez¢ wzory kosci opowiesci do samodzielnego wydrukowania
i zrobienia, np.: link do strony lub link do strony, dostep: 14.02.2023.



https://f-v.pl/karty/
https://print-and-play.asmodee.fun/en/game/dixit
https://samsezrob.wordpress.com/2019/05/31%20/darmowe-story-cubes%20do-wydrukowania
https://kreatywnapedagogika.wordpress.com/2018/01%20/27%20/story-cubes-zrob-to-sam
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Liczba os6b grajgcych w jednej grupie:

3-5 os.

Forma pracy

Jako osoba prowadzgca (czyli mistrz lub mistrzyni gry — MG) bedziesz
prowadzi¢/moderowac dyskusje pomiedzy graczami i graczkami, wspomagac ich

w tworzeniu opowiesci i reagowacd na ich decyzje w grze. Oni za$ bedg odgrywac
swoje postaci i/lub opisywac ich dziatania i w ten sposéb wspottworzy¢ historie opartg
na skojarzeniach i nawigzaniu 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
wymagajgce dla ich postaci, to woéwczas jako MG mozesz poprosic¢ o rzut kostka.
Wynik rzutu rozstrzyga, czy to dziatanie sie powiodto, czy tez pojawity sie jakies
trudnosci. Nie obawiaj sie komplikacji, bo one mogg popchng¢ historie w ciekawym

kierunku.

Krétka charakterystyka

Scenariusz czerpie petnymi garsciami z najprostszej metody wspdlnego opowiadania
historii, gdzie jedna osoba zaczyna opisywaé, co widzi oraz co robi jej postaé,

a kolejne doktadajg swoje elementy, tworzgc w ten sposéb spojng cato$¢. Jako
osoba prowadzgca, pomozesz uczestnikom i uczestniczkom stworzy¢ ramy historii,
zadajgc pytania pomocnicze (podane w czesci Historia w formie gry). Z odpowiedzi
stworzysz krotkie wprowadzenie, a nastepnie przekazesz narracje graczce

lub graczowi. Wazne, abys jako MG dopytywalt/-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 uzywaj jezyka fiimowego

(np. ,Kamera zwraca sie w twoim kierunku". Mozesz w tym momencie ztozy¢ rece,
jakbys trzymat/-a kamere i skierowac jg na konkretnego gracza, pytajgc
jednoczesnie: ,A co ty robisz w tej sytuacji?"). Kazde zadane przez ciebie pytanie
powinno stuzy¢ temu, aby zwrdci¢ uwage na konkretnego BG i/lub zachecié

wszystkie osoby do interakcji. Opowies¢ nie musi sie zamkng¢ w jednym spotkaniu:
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tworzona tutaj historia moze stac sie przygoda, ktorg wspolnie z graczami

i graczkami bedziecie rozwija¢ w trakcie kolejnych zajec.

Opis zaje¢ krok po kroku

Wstep

1. Jako osoba prowadzgca wyjasnij, na czym bedg polegaty zajecia. Jesli to twoje

pierwsze zajecia z grupg: przedstaw sie i powiedz kilka stéw o sobie.
Co bedziecie robi¢?

Podczas zajeé wspdlnie bedziecie opowiadac historie. Takg forme spedzania
czasu mozna porownac do czytania ksigzki, gdzie bohaterami sg same osoby
czytajgce. To one dokonujg wybordw, decyduja, w jakim kierunku péjdzie ich

postac oraz co zrobig wspodlnie w tej historii.

2. Jezeli to wasze pierwsze spotkanie, to zachec osoby uczestniczgce w zajeciach
do przedstawienia sig 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 fabularnych lub graty
w nie, a jezeli tak, to zachec, zeby opowiedziaty, co wiedzg na ten temat.

Jezeli wiekszo$¢ twojej grupy brata udziat w zajeciach prowadzonych na podstawie
scenariusza nr 1, to wystarczy, ze omowicie wspdlnie, co sie dziato na poprzednim

spotkaniu. Jesli w grupie bedg nowe osoby, to reszta uczestnikdw moze

im opowiedzie¢ wlasnymi stowami, na czym polega wchodzenie w role, odgrywanie
postaci oraz wspdlne tworzenie historii. Jako MG wspieraj ich w trakcie wypowiedzi

i ewentualnie uzupetnij ja.
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Rozgrzewka

Zanim przejdziecie do tworzenia historii, zrob matg rozgrzewke, dzieki ktorej gracze

i graczki bedg mogli osadzi¢ sie w grze.

1. MG rozktada karty metaforyczne lub karty Dixit i prosi, zeby kazda osoba wybrata
sobie jedng lub dwie karty, ktore przyciggajg ich uwage lub ktore w jakis sposob
wydajg im sie intrygujgce/ ciekawe.

2. Kiedy kazdy wybierze juz swoje karty, to MG prosi, zeby zastanowi¢ sie, jakie
historie przedstawiajq 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, moéwigc, ze tego typu
skojarzenia wyptywajg z doswiadczen osoby opowiadajgcej, jej wiedzy i z tego,
co czytata lub ogladata i co moze jej by¢ bliskie. Podkresl, Zze przy tworzeniu
historii warto jest podpierac sie tym, co znamy i bazowac¢ na skojarzeniach lub
obrazach/tresciach, z ktérymi zetkneliSmy sie w przeszitosci. Dlatego nie trzeba ani
razu odwiedzi¢ Egiptu, zeby méc opowiedzie¢ o tym miejscu, jego klimacie czy

historiach z nim zwigzanych.

>  Wskazéwka — brak wiedzy:

W grach fabularnych gracze/graczki nie muszg miec szczegdétowe;j
wiedzy. Samo bazowanie na symbolach, obrazach lub skojarzeniach jest
wystarczajgce i pomaga stworzy¢ angazujgcg i niezwykle ciekawg

historie.
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Historia w formie gry

W tej czesci scenariusza wspolnie wymyslicie i rozegracie historie. Przywotaj
doswiadczenia zwigzane z pracg na skojarzeniach z tych i z poprzednich zajec.
Wspomnij rowniez o elemencie losowym, ktéry zostanie wprowadzony do rozgrywki,

czyli o rzutach kostka.
1. Etap tworzenia

Przejdz przez kolejne punkty ,Schematu opowiesci" (zatacznik nr 1, strona 91),

a odpowiedzi zapisz na wydrukowanym zatgczniku.

@ Miejsce

e W jakim miejscu chcecie umiesci¢ waszg opowies¢? (Od tego zalezy
atmosfera opowiesci. Inaczej bedziecie opisywac historie dziejgcg sie
w gwarnym miescie, a jeszcze inaczej taka, ktéra rozegra sie na spokojne;j
plazy o zachodzie stonca.)

e Czy z tym miejscem jest zwigzana jakas legenda lub sekret?
(Czy np. méwi sie o jakims cudownym uzdrowieniu, 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 gdzie$ na koncu swiata, gdzie kazdy mieszkaniec jest dla drugiego

jak cztonek rodziny?).

& Kto i dlaczego?

e Kogo mozna spotka¢ w tym miejscu? (Lokalnych artystow, ktérzy catymi
dniami przesiadujg przy stolikach na zewnatrz matych kawiarenek; ludzi,
ktorzy bardzo lubig podroze i kontakt z naturg; dzikie zwierzeta?)

e Skad wzieli sie w tym miejscu? (Mieszkajq tu lub przybyli zatatwi¢ jakgs$

sprawe, moze czegos poszukujg, a moze uwielbiajg tu wracac?).
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O Bohaterowie graczy

Kim sg, czym zajmujg sie na co dzien?

Jak wygladaja i jak sie nazywajg?

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

Co fgczy wszystkich BG ze sobg? (Wspdlny interes, przyjazn,

inne relacje, podréz, misja do wykonania?).

RN Wydarzenie

(wydarzenie jest bodzcem, dzieki ktéremu BG zaczynajq dziata¢ wspodlnie)

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

Jaki to ma wptyw na BG i inne postacie?

W jaki sposob to wydarzenie tgczy BG?

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

(Che¢ uratowania kogos/czegos; zdobycia informacji; naprawienia,
wybudowania lub zorganizowania czegos, itp.)

Po ustaleniu powyzszych elementéw, zapro$ uczestnikow

i uczestniczki zaje¢ do rozegrania pierwszej sceny.

2. Etap rozgrywki

e Jako MG pomysil o tej czesci jak o niedtugim opowiadaniu sktadajgcym sie

z trzech czesci: rozpoczecia, rozwiniecia i zakonczenia.

2.1.

Rozpoczecie

Zréb wprowadzenie na podstawie wymyslonych wczesnie szczegotow
dotyczacych miejsca akcji oraz wydarzenia, ktoére rozpoczyna historie.
Powinno to wyglgdaé podobnie jak w scenariuszu nr 1, czyli odegraj wstep

w taki sposob, jakbys zaczynat/-ta czytac ksigzke:

~Jazzowa muzyka ptyngca z gtosnikow umila czas podréznym w pociggu.

Jednostajny stukot kot o szyny kolejowe staje sie ledwo styszalny przez
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gwar, ktéry panuje w wagonie restauracyjnym. Dzis jest wyjatkowe
wydarzenie! Swoj wystep w trakcie podrézy Orient Expressem
zapowiedziata znana diva operowa. Wy wtasnie skonczyliscie jes¢ pyszny
obiad i zabieracie sie za lodowy deser. Opiszcie prosze, jak wygladacie

i jakie nastroje towarzyszg wam obecnie."

W trakcie wspolnej opowiesci zaréwno MG, jak i gracze/graczki doktadajg
kolejne elementy do catosci. Wazne, aby po poczatkowej scenie pojawito
sie wydarzenie, ktére wymysliliScie podczas poprzedniego etapu (patrz:
punkt 1. Etap tworzenia). W tym przyktadzie takim wydarzeniem mogtoby
by¢ opdznienie wystepu divy i zniecierpliwienie gosci pociggu. Mogtoby
okazac sie, ze obstuga nie moze znalez¢ Spiewaczki, a BG to detektyw
wraz z przyjaciotmi, ktérzy nie raz juz wyjasniali takie zagadki. Czas zatem

wyruszy¢, aby rozwigzac sprawe tajemniczego znikniecia!

Technikalia:

W trakcie rozgrywania tego scenariusza nie ma potrzeby uzywania kart
postaci, jezeli chcesz zobaczy¢, jak wyglada taka karta, to spéjrz

na zatacznik nr 3 ,,Karta postaci”, strona 93). Wystarczy okreslenie kilku

cech bohatera/bohaterki i pdzniejsza zabawa w wymyslanie na biezgco
poszczegolnych elementdw jego/jej historii. Aby utatwi¢ zapamietanie, jak
nazywajg sie poszczegolne postaci, mozesz zaproponowac 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.
Wiasciwa rozgrywka

Pamietaj, ze rozgrywka nie musi by¢ specjalnie wymysina. Nasze
doswiadczenia w graniu z seniorami pokazujg, ze najbardziej angazujgce
potrafig by¢ codzienne sceny (takie jak obecno$¢ BG na bankiecie,
rozmowy z przyjaciotimi, planowanie wspélnej podrézy czy odgrywanie

codziennych relacji). Ten scenariusz ma przeprowadzi¢ was przez
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przyjemng, zabawng i lekkg przygode, sktadajgcy 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 wspdlnie z graczami wymysililiscie
postacie pojawiajgce sie w grze. Nie muszg to by¢ te same osoby, ktore
odgrywajg pozniej gracze — mogq to by¢ bohaterowie drugoplanowi

(zwani niezaleznymi, w skrocie BN), ktére odgrywasz ty. Sprobuj wcielic€ sie

w réznych napotkanych BN i baw sie razem z graczami i graczkami.

|:> Wskazoéwka — 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 filmowe czy teatralne. Z tg jednak
réznica, ze wy nie potrzebujecie wczesniej przygotowanych skryptéw czy
umiejetnosci aktorskich. Wystarczy wasza chec¢ i entuzjazm. Nikt nie bedzie
oceniat waszego stylu grania, bo przede wszystkim macie czerpa¢ radosé

z tego, ze wspodlnie tworzycie angazujgca historie.

|:> Wskazoéwka — 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 pierwszej osobie, co w tej
scenie robi jej postaé (np. czym sie zajmuje, jak reaguje na zaistniatg
sytuacje). Mozesz nawet uzywaé sformutowan w stylu: ,A teraz kamera

kieruje sie na posta¢ archeologa Jana!".

Rzuty kostkg w trakcie gry

(zatacznik nr 2, strona 92)

Jako MG mozesz wprowadzi¢ do rozgrywki element losowosci i tym samym
zintensyfikowac towarzyszgce jej emocje. Wystarczy, ze zaproponujesz
rzuty kosémi (w scenariuszu uzywamy tradycyjnej kostki k6, czyli
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szesciosciennej). Gracz lub graczka wykonuje rzut wtedy, kiedy przed BG
pojawia sie jakies wyzwanie (np. postaé chce przekonac¢ 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
ktérej BG rozmawia z BN, a nastepnie zadac¢ pytanie: ,Czy uda sie twojej
postaci przekona¢ BN?" i poprosic¢ gracza/graczke o wykonanie rzutu.
Ponizej wyjasniamy, jak nalezy odczytywaé wyniki na kosci (rozpiske rzutow

znajdziecie takze w zataczniku nr 2, strona 92).

Rzuty oparte sg o zasady uniwersalnego systemu FUNT?2:

6 na kostce oznacza wynik: Tak i ... (BG odnosi sukces i dzieje sie cos
jeszcze, co jest dla niego korzystne. Jako MG mozesz sam wymyslic,
co dzieje sie dodatkowo lub poprosi¢ o to gracza/graczke);

e 5 na kostce oznacza wynik: Tak (dziatanie BG sie powiodto);

e 4 na kostce oznacza wynik: Tak, ale ... (BG udato sie osiggngc¢
zamierzony cel, ale ta sytuacja wywotata dodatkowy efekt, ktéry
komplikuje rozmowe/sytuacje);

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

e 2 na kostce oznacza wynik: Nie (nie udato sie osiggng¢ sukcesu);

e 1 na kostce oznacza wynik: Nie i ... (nie dos¢, ze nie udato sie

osiggngc¢ sukcesu, to pojawiajg sie dodatkowe utrudnienia).

Zagrajcie w ten sposoéb kilka scen, a nastepnie przejdzcie przez rozwiniecie
historii do jej zakonczenia. Jezeli jestescie juz na koncu zajec, a historia
nadal trwa, to mozecie zdecydowac, czy chcecie jg kontynuowac

na kolejnym spotkaniu, czy zakonczyé. W drugim przypadku mozesz

22 T Misterka, ,Freeform Universal PL”, Hieroglif 2019, dostep online (link do strony),
dostep: 27.02.2023.



https://funtrpg.com/content/fupl
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poprosi¢ swoich graczy i graczki, zeby opisali pokrotce (bez odgrywania),
jak skonczyta sie ta opowies¢. Jesli chcecie jg kontynuowac, to warto
podsumowac dotychczasowag historie, odgrywajgc indywidualne sceny

z kazda postacig lub proszac kazdg osobe przy stole o podsumowanie
tego, co mysli/jak czuje sie jej postac. Dbaj o to, aby kazdy z graczy/kazda

z graczek miat/-ta szanse sie wypowiedzieé.

Podsumowanie scenariusza
Zeby sprawdzié, jak bawili sie twoi gracze graczki, zapytaj ich o wrazenia:

e Co bylo dla was ciekawe?

e Co bylo tatwe, a co bylo wyzwaniem?

e Czy udato sie wam zobaczy¢ oczami wyobrazni odgrywane 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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Scenariusz nr 3: Etiudy fabularne

Krétki opis

Scenariusz powstat na podstawie opisu metody etiud fabularnych, zawartego

w publikacji ,Powrot do przesztosci (...)"?%. Pozwala w bardzo szybki i prosty sposéb
przygotowac swiat i postaci, a nastepnie wspodlnie odegrac krétkg 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
wprowadzic¢ element losowosci i rzucac kostkami szesciosciennymi (k6) albo

catkowicie z tego zrezygnowac.

@ Czas trwania:

30 min-2 godz.

Co bedzie potrzebne:

& e materiaty piSmiennicze
e mate karteczki lub wyciete paski papieru

e kilka kosci sze$ciosciennych (k6)
e CO0S, z czego bedzie mozna losowac stowa, np. mate pudetko, woreczek

albo czapka.

Do wydrukowania:

e Karta postaci (zatagcznik nr 3, strona 93), po jednej kopii na osobe

e opcjonalnie, jesli grupa chce rzuca¢ k6): Schemat rzutu kostkg k6

(zatacznik nr 2, strona 92), dwie kopie.

% Liczba oséb grajacych w jednej grupie:
3-5 os.

& T. Pigtek. ,Frejtag”, ,Powr6t do...”, dz. cyt., s. 23-26.
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Forma pracy

Najpierw gracze i graczki, opierajgc sie na skojarzeniach, stworzg podstawowe
elementy gry (Swiat, bohaterow, wydarzenie, ktdre zawigzuje akcje), a nastepnie
rozegrajg krotka, interaktywng historie. Jako osoba prowadzgca bedziesz ich
wspierat/-ta i reagowal/-ta na ich dziatania, ale to gracze i graczki powinni wymysli¢

to, co najwazniejsze i nadawac opowiesci jej ostateczny ksztatt.

W trakcie rozgrywania waszej historii mozecie ograniczy¢ 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 krétka forma gry fabularnej, w ktérej uproszczono i ograniczono
do minimum etap tworzenia i poznawania swiata gry, wymyslania postaci

i najwazniejszych watkéw, a takze mechanike gry, ktérg w razie potrzeby mozna
catkowicie pomingc¢. To swoista wprawka, ¢wiczenie w graniu w gry fabularne.

Jej spontaniczny, oparty na skojarzeniach charakter pozwala tworzy¢ nowe postaci
niemal na poczekaniu i w ten sposob, w kazdej chwili, dotgczaé do rozgrywki nowe
osoby. Jednak mimo swej prostoty wcigz jest to skuteczna metoda pobudzania

wyobrazni i cwiczenia kreatywnosci.
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Opis zajec¢ krok po kroku

Wstep

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

2. Jezeli to wasze pierwsze spotkanie, to zachec 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 réwniez
zapytaé, 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 prowadzonych na
podstawie scenariusza nr 1, to wystarczy, ze omowicie wspdlnie, co sie dziato na
poprzednim spotkaniu. Jesli w grupie bedg nowe osoby, to reszta uczestnikow
moze im opowiedzie¢ wiasnymi stowami, na czym polega wchodzenie w role,
odgrywanie postaci oraz wspolne tworzenie historii. Jako MG wspieraj ich

w trakcie wypowiedzi i ewentualnie uzupetnij ja.

Rozgrywka
1. Etap tworzenia
a. Generowanie losowych stow

Popro$, aby kazda osoba przy stole wypisata dowolne stowa na oddzielnych
karteczkach lub paskach papieru, ztozyta je na pdt i wrzucita

do przygotowanego pojemniczka/ 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 jednego gracza/graczke przypadajg 3 stowa,

zas w grupach mniejszych warto zwiekszyc liczbe stow na osobe.

Jesli pojawi sie problem w wymyslaniu skojarzen, to mozecie skorzystaé
z pomocy. Moze to by¢ m.in.: rzut kosciami opowieséci, dowolny generator stow
on-line, a nawet losowe wskazywanie stéw w ksigzce lub na kartce z dtuzszym

tekstem.



SCENARIUSZE 77

b. Tworzenie uniwersum oraz ram historii

Wymieszaj karteczki i popros, aby kazdy wylosowat i potozyt na srodku stotu
przynajmniej jedno stowo, az do momentu, gdy znajdzie sie tam w sumie

5 réznych wyrazow. Nastepnie kazda osoba powinna wylosowac dla siebie
dwa dodatkowe stowa, ktére stang sie czescig opisu jej wtasnej postaci.

Karteczki z tymi dwoma stowami kazdy ktadzie obok siebie.

Inspirujgc sie 5 stowami lezgcymi na Srodku, gracze i graczki powinni stworzy¢
opis Swiata, ktérego czescig bedg 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 podstawowe zatozenia Swiata i waszej historii

i przygotowac sie do rozpoczecia gry.

Pamietaj jednak, ze etiuda fabularna jest krotkg rozgrywka, 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 zastojéw i zagtebiania sie

W szczegoty.

Opiszcie w ten sposob:

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 zblizony do tego, w ktérym zyjemy, czy

zupetnie inny / nierzeczywisty.

Po wymysleniu tych elementéw popros graczy oraz graczki, aby na chwile
zostawili stowa, ktore potozyliscie na srodku stotu. Niech wezma karty postaci i
samodzielnie, korzystajgc z dwoch dodatkowych stow, ktére wylosowali dla
siebie, stworzg swoje postaci i opiszg je na karcie. Stowa te niekoniecznie
muszg zostac wplecione w opis w swoim oryginalnym brzmieniu — mogag tez
by¢ inspiracjg, impulsem do dalszych skojarzen, mogg zosta¢ zmodyfikowane

albo nawet catkowicie odrzucone.
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Tworzgc postac, kazdy gracz i graczka powinni zapisa¢ na karcie:

e imie postaci;

e kim jest posta¢/czym sie zajmuje;

e jaka jest jej mocna strona (zaleta/atut);

e jaka jest jej staba strona (wada/stabosc);

e jaki jest jej ulubiony przedmiot.

Kiedy wszyscy uzupetnig juz karty postaci, zache¢ do skrotowego
przedstawienia bohateréw i bohaterek na forum. Wyjasnij, ze kolejnym
krokiem bedzie opisanie relacji miedzy postaciami, dlatego gracze i graczki

muszg zapoznac sie z nimi.
W kolejnym kroku ustalcie:

e skad znajg sie postacie graczy i graczek? Jaki cel ich tgczy? Co w sobie

wzajemnie cenig?

Na koniec wrdccie do stéw, ktore pozostaty na srodku stotu po opisaniu

miejsca fabuty i Swiata gry i wymysicie:

e wydarzenie, ktére stanie sie impulsem popychajgcym postacie graczy

i graczek do dziatania, ktore sprawi, ze stang sie druzyna.

Wskazéwka — zwiekszenie zaangazowania graczy i graczek:

Jako MG i osoba prowadzgca zastanow sie réwniez nad czyms, co moze
zwiekszy¢ zaangazowanie grupy w samg gre. Moze to by¢ jakies$ nietypowe
wydarzenie, ktére barwnie opiszesz (np. przyjazd cyrku osobliwosci do
miasta BG) lub wydarzenie uruchamiajgce silng motywacje wewnetrzng
wszystkich lub jednej z postaci

(np. kradziez przedmiotu, ktory jest dla niej wazny; wpadniecie na trop
tajemniczych porwan; tarapaty, w jakie wpakowat sie wspélny przyjaciel BG;
cos, co wykorzystuje stabg strone jakiejs postaci — np. pobudza jej wybujatg

ambicje lub potrzebe udowodnienia swojej wartosci za wszelkg cene).

Innym sposobem moze by¢ wprowadzenie niewielkiej presji czasu,

np. natozenie ograniczenia czasowego na wykonanie jakiegos zadania.
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Jako MG mozesz to zrobi¢ na poziomie fabuty na rézne sposoby np.: jakis$
BN stawia postaciom graczy i graczek ultimatum; znajdujg list z datg
spotkania i okazuje sie, ze majg jeden dzieh na to, aby sie do niego
przygotowac lub odkry¢, gdzie ma sie odby¢; muszg odnalezé i przekonac
jakiegos BN, aby im pomogt, zanim znajdzie sie poza ich zasiegiem.

Ogranicza cie tylko twoja wyobraznia.
2. Wiasciwa rozgrywka

Wprowadz graczy i graczki do wykreowanego przez nich swiata i korzystajgc

ze wspolnych ustalen, odegraj wstep do historii. Pamietaj, aby opisywac¢ miejsce,
w ktérym znajdujg sie BG, za pomocag wyrazeh odnoszacych sie do réoznych
zmystéw. Okreslenie tego, co posta¢ moze widzie¢, stysze¢ i czu¢ powonieniem

lub dotykiem, pozwala lepiej sie w nig wczuc.

Wprowadzenie powinno by¢ krotkie i zakonczone pytaniem pozwalajgcym
graczom i graczkom przejg¢ narracje, np.: ,Co robig wasze postaci?". Jako MG

przypilnuj, aby kazda osoba przy stole odpowiedziata na to pytanie.

Jesli podczas tych pierwszych opisdéw nie padnie przypomnienie tego, co sprawito,
ze postacie graczy i graczek sie spotkaty (a fabuta sie zawigzata), to mozesz

delikatnie ich na to naprowadzic.

Reszta spotkania przebiega podobnie, jak w innych przypadkach: wspadlnie
doktadacie kolejne elementy do gry. Pomysicie o 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 ktorej biorg udziat. Ty, jako MG, starasz sie zadbac o to, aby kazda osoba przy
stole miata podobng ilos¢ czasu na aktywng gre (czyli np. zachecasz do
wypowiedzi te mniej aktywne), wcielasz sie w bohateréw niezaleznych,
wprowadzasz nowe wydarzenia. jesli zajdzie taka potrzeba) i opisujesz
konsekwencje dziatan i decyzji BG. Jesli uczestnicy zaje¢ chcg, to mozecie
sprawdzac powodzenie tych dziatan poprzez rzuty koscig szescioscienng (k6).
Opis wynikéw i efektow rzutu kostkami znajdziesz w zatgczniku nr 2: Schemat
rzutu kostka k6 (strona 92).
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Wskazéwka — wspieranie
Jako MG idz za gtosem grupy i zadawaj pytania typu:

e Co widziaty wasze postaci?

e Cotu sie stato?

e Jak myslicie, kto jest winny temu zdarzeniu?

e Czy ktéras z waszych postaci byta swiadkiem zdarzenia? Jezeli tak,

to co styszata/czuta/widziata?

Zachecaj, aby osoby przy stole aktywnie przejmowaty narracje i posuwaty
historie do przodu. Mozesz na przyktad dopytywac: ,Styszeliscie, ze ktos
wybiegt z posesji przez ogrod. Dlaczego uciekat? Kim jest ten cziowiek?

Czy ktore$ z was zobaczyto te posta¢ z bliska?".

Jezeli gracze i graczki nie bedg mie¢ pomystéw na kontynuowanie historii
lub bedg mie¢ trudnosci z opisywaniem tego, co sie dzieje, mozecie poméc
sobie kostkg k6. W razie problemow gracz lub graczka moze rzuci¢ koscig
i po odczytaniu wyniku, sprobowaé wymysli¢ kolejng scene wedtug
ponizszego schematu (wyniki rzutu oznaczajg dopowiedzenie dalszego
fragmentu historii, rozpoczynajgcego sie od nastepujgcych zdan lub

wydarzen):

e 6 — przeciez to jasne, musimy tylko ...;
e 5 —cos$ nagle sie zmienito (niech gracz/-ka opisze, co sie zmienito
i jak to wptywa na jegol/jej postac lub na catg druzyne);
e 4 —znajdujesz tajemniczy przedmiot (gracz/-ka opisuje, co to za
przedmiot);
e 3 — pojawia sie nowy trop (gracz/-ka wymysla, jaki to trop);
e 2 —uwaga kitopoty! (gracz/-ka wprowadza jakgs komplikacje do gry);
e 1 —wrdg czy przyjaciel (gracz/-ka wprowadza do gry nowg postac
— to on/ona decyduje, kim i jaka jest ta postac).

Jezeli ktos bedzie miat problem z wymysleniem opisu adekwatnego

do efektu rzutu koscig, to sprébujcie wymysli¢ go wspdlnie.
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Podsumowanie

1. Jesli historia nie znajdzie swojego finatu w naturalny sposob, jesli zabraknie wam
czasu, albo zwyczajnie poczujecie, ze zaczyna sie domykac lub nie macie juz
pomystéw, jak dalej jg rozwijac, to jako MG zaproponuj, zeby gracze i graczki
wymyslili jej zakonczenie. Podobnie jak na poczatku, kazda osoba moze opisac,
CO jej postac robi i czuje i dopowiedzie¢ rozne elementy do zakonczenia. Mozecie
tez podejs¢ do tematu bardziej opisowo i zrezygnowac z odgrywania, a zamiast
tego zastanowi¢ sie, co sie wydarzyto na koniec, czy udato sie osiggngc cel
druzyny/rozwikta¢ 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. Zacheg,

aby podzielili sie swoimi wrazeniami ze wspolnej gry. Mozesz pomaoc im, pytajgc:

e Co byto dla was ciekawe?

e Co bylo tatwe? Co byto wyzwaniem?

e Czy udato sie wam zobaczy¢ oczami wyobrazni te rzeczy, ktére pojawity sie
we wspolnej historii?

e (Czy ta historia przywofata jakie$ wspomnienia albo skojarzenia z waszego
zycia?

e Jak sie wam grato?

e Czy jest cos, co warto zmieni¢ na przysztos¢?
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Scenariusz nr 4: Stworzmy swiat naszej gry

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 urozmaicac cato$¢ o nowe pomysty

i watki fabularne. Zachecamy, zeby siegng¢ po ten scenariusz wéwczas, kiedy grupa,
z ktérg 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 czesc¢ lub catg kampanie).

Czas trwania:

@ 1-2 godz.

Co bedzie potrzebne:

e duza kartka papieru lub brystolu (typu flipchart lub 8 kartek A4
% potgczonych ze sobg)
e dtugopisy/otéwki
e pojedyncze kartki A4
e markery w réznych kolorach
e tasma papierowa (do przylepienia imion)
e kilkanascie kostek do gry, magnesy, guziki, klocki lego lub inne niewielkie

przedmioty, ktore postuzg jako znaczniki na mapie.

Moze by¢é pomocne, ale nie jest konieczne:

e karty metaforyczne (np. wydrukowane ze strony (link do strony) lub
Dixit?4)

2 Wydawca gry Dixit umozliwit darmowe pobranie kart do druku — link do strony, dostep:
14.02.2023.



https://f-v.pl/karty/
https://print-and-play.asmodee.fun/en/game/dixit
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e kosci opowiesci (tzw. story cubes?d).

Do wydrukowania:

e Schemat rzutu kostkg k6 (zatacznik nr 2, strona 92), dwie kopie

e Karta postaci (zatagcznik nr 3, strona 93), po jednej kopii na osobe

o Karta swiata gry (zatacznik nr 4, strona 94), jedna kopia.

% Liczba os6b grajgcych w jednej grupie:
3-5 os.

Forma pracy

Graczki i gracze bedg wymyslac, ustalac i tworzy¢ swiat, w jakim chcieliby wspélnie
zagrac, a ty, jako osoba prowadzgca (mistrzyni lub mistrz gry), bedziesz spisywat/-ta
catosc, zadawat/-ta pytania pomocnicze, zawarte w poszczegoélnych krokach

i dbat/-ta o to, aby kazdy miat mozliwo$¢ zaangazowania sie w proces tworzenia.

Krétka charakterystyka

Scenariusz pozwala krok po kroku stworzy¢é wymys$lony swiat gry, czyli obszar,

na ktorym toczy¢ sie bedzie wspdlna zabawa. Moze to by¢ konkretne miejsce jak
park czy wesote miasteczko), wyspa, miejscowosc, panstwo, kraina, statek
kosmiczny, planeta itd. Wszystko zalezy od tego, jakie potrzeby bedg mieli gracze
oraz graczki. Proces tworzenia swiata moze by¢ ekscytujgcym przezyciem! Pierwsze
pomysty, przy twoim wsparciu, pojawig sie w rozmowie. Na ich podstawie
sformutujecie kolejne ustalenia, ktére nastepnie zostang przeniesione na mape

i zapisane na karcie Swiata gry (zatacznik nr 4, strona 94). Przygotuj zatem

wystarczajgcg ilos¢ wolnej przestrzeni przed wami: wazne, aby kazdy mogt widzie¢
catg mape i mie¢ mozliwos¢ dorysowywania na niej kolejnych elementéw. Stét dla
5-6 osbb, potgczone ze sobg mniejsze stoliki lub tawki szkolne powinny zdaé

egzamin.

25 W sieci mozna znalez¢ wzory kosci opowiesci do samodzielnego wydrukowania
i zrobienia, np.: tutaj lub tutaj; dostep: 14.02.2023.


https://samsezrob.wordpress.com/2019/05/31%20/darmowe-story-cubes%20do-wydrukowania
https://kreatywnapedagogika.wordpress.com/2018/01%20/27%20/story-cubes-zrob-to-sam
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Opis zajec¢ krok po kroku

Wstep

Poinformuj graczy i graczki, ze podczas zaje¢ bedziecie wspolnie tworzy¢ swiat gry.

Przejdziecie razem przez szes¢ krokow, a nastepnie odegracie pierwszg scene

W nowo stworzonym miejscu.

1.

Przygotuj sobie karte swiata gry (zatacznik nr 4, strona 94) i na biezgco zapisuj

na niej poszczegolne ustalenia.

. Dla graczy oraz graczek przygotuj pomoce do pisania i duzy arkusz papieru,

na ktorym bedg mogli narysowac¢ mape swojego swiata.

. Rozpocznij rozmowe o tym, jaki $wiat z ksigzek, filméw, seriali, 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?
Odpowiedzi zapisuj na kartce. Przydadzg ci sie w pierwszym kroku w czesci
Tworzenie. W przypadku, gdyby pojawity sie trudnosci w przywotaniu konkretnych
dziet, przygotuj sobie kilka propozyciji, 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;

e film ,ET” w rez. Stevena Spielberga;

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

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

e seria ksigzek o Sherlocku Holmesie autorstwa Artura Doyle'a;

e ksigzka ,Przygody Tomka Sawyera" autorstwa Marka Twaina;

e seria ksigzek ,Pan Samochodzik" autorstwa Zbigniewa Nienackiego;

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

e cykl ksigzek ,Opowiesci z Narni" Clive'a Staplesa Lewisa.
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=>

Wskazoéwka — zapisywanie ustalen:

Zapisuj to, co twoi gracze oraz graczki ustalg wspolnie. Dopytuj, jezeli
czujesz, ze cos jest niejasne. Staraj sie wyjasniac polecenia i terminy, ktore
wprowadzasz. Jezeli ty czegos nie zrozumiesz, to popros o wyttumaczenie.
Kazdy ma inne doswiadczenia, wiedze i moze miec¢ inny bagaz kulturowy,
dlatego tak wazne jest, zeby w niejasnych sytuacjach ttumaczy¢ wszystkie

niescistosci i watpliwosci.

Tworzenie

Ta czesc¢ sktada sie z szesciu réznych 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.

=>

Wskazoéwka — poziomy ztozonosci elementow:

Pamietaj, ze to wy macie ostateczny wptyw na to, jakie elementy bedg
zawarte w grze. Przechodzgc punkt po punkcie wszystkie etapy tworzenia,
mozesz pytac innych, czy chcg omowi¢ dany element, czy nie jest on az tak
istotny dla waszej historii. Sugerujemy réwniez, zebyscie nie omawiali
kazdego z nich szczegdtowo, a jedynie je zarysowywali — nadali im nazwe,
przypisali ogdélne znaczenie, a okreslenie historii, jaka sie z nimi wigze,

zostawili na samg rozgrywke.

Z naszych doswiadczen wynika, ze gracze oraz graczki chetnie tworzg
mape — rozrysowujg obszar swiata i oznaczajg jego co bardziej
charakterystyczne elementy. Proces ten potrafi by¢ bardzo angazujgcy

i nasuwa im wiele ciekawych pomystow, dlatego warto przeznaczy¢ na ten

etap odpowiednio duzo czasu.
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Krok 1. Okreslenie rodzaju swiata

Na poczatku rozmawialiscie o swiatach opisywanych w wybranych tekstach
kultury i dziejgcych sie w nich historiach. Teraz waszym zadaniem jest
podijecie decyzji, w jakim swiecie bedzie toczyta sie wasza gra. Moze to by¢
oczywiscie swiat pozlepiany z kilku réznych, ktore 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, obecnos¢ przybyszy z innej planety itp.). Moze bedzie to sSwiat
dalekiej przysztosci lub wrecz przeciwnie — otulony basniowym klimatem

Swiat przesztosci?

Na tym etapie najistotniejsze jest, zebyscie chociaz jednym zdaniem ustalili,

w jakim swiecie zagracie.

Krok 2. Tworzenie mapy

1. Potdz na $rodku stotu duzy arkusz papieru/brystolu.

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

3. Przekaz nastepujgcy instrukcje graczom:
»1eraz bedziemy losowo umieszczac¢ przedmioty na mapie, zakreslac
przestrzeh wokot nich i w ten sposdb okreslimy konkretne obszary
i miejsca".

4. Popros, zeby kazda z osob 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 potgczone ze sobg — mogg by¢
oddzielnymi ,wyspami". Kazda kolejna osoba powinna powtorzy¢
te czynnosci, uzywajgc jednak markera o innym kolorze niz pozostali.
Powtdrzen powinno by¢ tyle, ile chcecie mie¢ na mapie obszarow

o konkretnym charakterze.
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5. Nastepnie przypisz efektom kazdego rzutu (obszarom, jakie utworzyt)

konkretny charakter, np.:

e pierwszy rzut: tereny zalesione;
e drugi rzut: tereny gorzyste;
e trzeci rzut: 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€ drég tgczagcych poszczegdlne 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:

tereny zalesione (nazwy puszcz, laséw, parkow);
tereny gorzyste (nazwy masywoéw i szczytdw gorskich);
tereny zabudowane (nazwy wsi, miasteczek, miast);
skupiska wodne (nazwy jezior, morz, rzek);

miejsca tajemnicze;

miejsca wazne.

Krok 4. Opis kultury/spotecznosci

Jezeli chcecie przyjrzec€ sie kulturze lub spotecznosci tworzonego przez

siebie miejsca, to ponizsze pytania mogg Wam pomac:

Jak ogdlnie nazwalibyscie te kulture/spotecznosc?
Czym sie charakteryzuje?

Co jest wazne dla ludzi z tej kultury/spotecznosci?
Co jest zabronione w tej kulturze/spotecznosci?

Jakie wartosci wyznajg ludzie z tej kultury/spotecznosci?
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Krok 5. Opis wydarzen

Porozmawiajcie o wyzwaniach w Swiecie waszej gry. Zastanéwcie sie:

e Jakie wyzwania/problemy mozna napotka¢ w tym swiecie?
e Jak mieszkancy tego swiata radzg sobie z problemami i trudnosciami?

e Czego najczesciej im brakuje?

Krok 6. Stworzenie bohaterow

Ostatnim krokiem w tworzeniu $wiata gry jest wymyslenie bohateréw

dla graczy i graczek.

1. Rozdaj karty postaci (zatacznik nr 3, strona 93) i popros, zeby kazda

osoba najpierw krétko 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 pytania i zache¢

do wspolnej rozmowy:

W jaki sposob bohaterowie i bohaterki sie poznali?

Jakie relacje panujg miedzy poszczegolnymi BG?
e Dlaczego spedzajg ze sobg czas?
e Coichtaczy?

e Czy majq bliskich, rodziny, przyjaciot?

Wskazowka — ozywianie swiata:

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 legenda, ktérg
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 ktorej BG

sg w centrum uwagi. Ich poczynania, dgzenia i decyzje bedg pchaty fabute
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do przodu. Zajrzyj raz jeszcze do czesci ,Rola osoby prowadzacej

— mistrzyni lub mistrz gry" na stronie 50 oraz do czesci ,VI. Inspiracje i

dodatki" na stronie 97 — ostatniego rozdziatu tej publikacji, w ktérym

znajdziesz dodatkowe inspiracje.

Ahoj przygodo!

Spisate$/spisatas najwazniejsze elementy na karcie Swiata (zatacznik nr 4,

strona 94), 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
zapytac graczy i graczki o to, co spowodowato, Ze ich postacie postanowity
zainteresowac sie jakas$ sprawa. A moze to bieg wydarzen porwat bohaterow

i bohaterki wbrew ich woli, splatajgc ich losy ze sobg i wrzucajgc na gtebokg wode?

W tej czesci mozesz wspomagac sie zarowno kartami Dixit, jak i koS§¢mi opowiesci.
Kluczowe jest, zeby pierwsze spotkanie w wymyslonym swiecie gry byto prologiem.
Moze w nim wybrzmie¢ co$ mocnego, np. jakie$ dramatyczne wydarzenie, ale moze
to by¢ tez historia stuzgca prezentacji postaci, w ktérej karty bedg odkrywane

pomatu.

Podsumowanie

1. Na koniec pogratuluj graczom i graczkom kreatywnosci w wymyslaniu oraz
podkresl| fakt, ze to wszystko powstato dzieki ich pomystom i improwizacji. Zacheg,
aby podzielili sie swoimi wrazeniami z tworzenia Swiata i ze wspolnej gry.

Mozesz poméc im, pytajac:

e Co byto dla was ciekawe?

e Co bylo 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 zmieni¢ na przysztos¢?
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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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Zataczniki

Zatgczniknr1  Schemat opowiesci

e W jakim miejscu chcecie umiesci¢ waszg opowiesc?
e Czy z tym miejscem jest zwigzana jakas legenda lub sekret?

e Czym sie charakteryzuje to miejsce?

2. Ktoidlaczego?

e Kogo mozna spotka¢ w tym miejscu?

e Skad wzieli sie w tym miejscu?

3. Bohaterowie graczy

e Kim sg na co dzien?
o Jak wygladajg i jak sie nazywajg?
e Jaki majg zwigzek z tym miejscem?

e Co tgczy wszystkich BG ze sobg?

4. Wydarzenie

e Co dokfadnie sie stato?

Jaki to ma wptyw na BG i inne postacie?

W jaki sposob to wydarzenie tgczy BG?

Co moze zmotywowac BG, zeby zaangazowali sie w te sytuacje?
Wazne: wydarzenie jest bodzcem, dzieki ktdremu BG zaczynajg dziata¢ wspdlnie.

Pierwsza scena

e MG robi wstep: opisuje wymyslony Swiat gry i wprowadza ustalone wydarzenie

e Gracze i graczki opisujg swoje postaci i ich reakcje na wydarzenie
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Zatgcznik nr2  Schemat rzutu kostka k6

Po rzuceniu kostkg szescioscienng odczytaj wynik, ktory okresla, czy czynnosé

/zamierzenie postaci powiodty sie i czy majg jakies dodatkowe konsekwencije.

Rezultaty rzutu:

Wynik: 6: Tak, i...

Opis: BG odnosi sukces i dzieje sie cos jeszcze, co jest dla niego korzystne.
Jako MG mozesz sam/-a wymysli¢, co dzieje sie dodatkowo lub poprosic

o to graczal/graczke.
Wynik: 5: Tak
Opis: dziatanie BG sie powiodto.

Wynik: 4: Tak, ale...

Opis: BG udato sie osiggng¢ zamierzony cel, ale ta sytuacja wywotata

dodatkowy efekt, ktéry komplikuje rozmowe /sytuacje.

Wynik: 3: Nie, ale...

Opis: nie udato sie osiggng¢ zamierzonego celu, ale pojawit sie cien nadziei
na inne rozwigzanie/BG dowiaduje sie czegos, co moze wykorzysta¢ na swojg

korzysc.

Wynik: 2: Nie

Opis: nie udato sie osiggng¢ sukcesu.
Wynik: 1: Nie i...

Opis: nie dos¢, ze nie udato sie osiggng¢ sukcesu, to pojawiajg sie dodatkowe

utrudnienia.
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Zatgcznik nr 3 Karta postaci

Imie postaci:
Twoje imie:

Wiek postaci:
Pte¢ postaci:

Kim jest postaé/czym sie zajmuje:

Mocna strona (zaleta/atut):

Staba strona (wada/stabos¢):

Ulubiony przedmiot:

Notatki:

A

Y

A
TEATR przY STOLE
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Zalaczniknr4 Karta swiata gry
(3 strony)

Rodzaj swiata

Opis kultury/ spotecznosci

Jak ogdlnie nazwalibyscie te kulture/spotecznosc¢?

Czym sie charakteryzuje?

Co jest wazne dla ludzi z tej kultury/spoteczno$ci?

Co jest zabronione w tej kulturze/spotecznos¢?

Jakie wartosci wyznajg ludzie z tej kultury/spotecznos$ci?
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Opis wyzwan

Jakie wyzwania/problemy mozna napotka¢ w tym swiecie?

Jak mieszkancy tego swiata radzg sobie z problemami i trudnosciami?

Czego najczesciej im brakuje?

Bohaterowie

W jaki sposob bohaterowie i bohaterki sie poznali?

Jakie relacje panujg miedzy poszczegolnymi BG?

Dlaczego spedzajg ze sobg czas?

Co ich tgczy?

Czy majg 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:




4 A

Inspiracje
— 2 I dodatki

Vi
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Ostatni rozdziat peten jest materiatow, dzieki ktébrym organizowane przez ciebie

spotkania bedg jeszcze ciekawsze i lepiej przygotowane. Znajdziesz tutaj m.in.:

sugestie jak dalej rozwijaC prowadzong przez siebie grupe;

e inspiracje;

e przyktadowe zasady stotu;

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

e wzory zgdd odnosnie przetwarzania danych osobowych i wykorzystywania

wizerunku.

Zachecamy do korzystania z nich i dzielenia sie swoimi doswiadczeniami na naszej

grupie Facebook.

1. Co dalej?

Kiedy juz uda ci sie poprowadzi¢ zawarte w tym podreczniku scenariusze, a graczki
i gracze wciggng sie w gry fabularne, to warto bedzie wykonac kolejny krok.

Mamy na to kilka pomystow, o ktérych piszemy ponizej:
e Dowiedz sig, co jest najwazniejsze dla twojej grupy: gra czy spotkanie

Prowadzenie gier fabularnych wedtug sugestii zawartych w przewodniku
wychodzi poza schemat zwyktej sesji RPG. Nie tylko dostarcza rozrywki

i integruje, ale tez pozwala ¢wiczy¢ pamiec, a co najwazniejsze — sprawia,

ze osoby starsze w regularnych odstepach czasu wychodzg z domu i spotykajg
sie z innymi. Moze okazac sie, ze forma krétkich, improwizowanych przygod
bedzie dla twojej grupy wystarczajgca, a wazniejsza od samej rozgrywki bedzie

mozliwos¢ spotkania sie z ludzmi i wymiany mysli. Warto jednak co jakis czas
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zapytac swoich graczek i graczy o to, czy nie chcieliby sprébowac czegos
bardziej ztozonego, jak np. przygody, ktéra bedzie trwata przez kilka lub nawet
kilkanascie spotkan, dzieki czemu kreowane przez nich postacie stang sie

niczym bohaterowie serialu lub serii ksigzek.
e Zapytaj o pomysly

Nie tylko ty jeste$ odpowiedzialny za atrakcyjnosc zaje¢, ale twoi gracze i graczki
réwniez. Zawsze na koniec zaje¢ pytaj, jak im sie podobato i co byto dla nich
ciekawe, a takze czy majg pomysty, ktore chcieliby wykorzystac lub rozwingé¢
podczas kolejnych spotkan. Zachecaj ich do czerpania z tego, co ich otacza lub
co jest im bliskie — ze Swiata realnego, z marzen, ksigzek, filmow, seriali, teatru,

muzyki, opowiesci itp.
e Wprowadz nowe gry

Korzystanie z roznych pomystow i gier wprowadzi wiele swiezosci do waszych
spotkan. Ponizej zamieszczamy liste gier, ktore pozwalajg tworzyc¢ historie petne
niezapomnianych przygdd, oparte na wspotpracy i dobrej zabawie. Czes¢ z tych
pozycji jest bezptatna, inne mozecie zakupi¢ na stronach wydawcow lub

w sklepach internetowych, w wersji fizycznej i/lub elektroniczne;j:

° Edelweiss — gra z nurtu cozy games, czyli ,przytulnych gier", bedaca
symulatorem spokojnego zycia w malowniczej krainie fantasy;

°  Wiec siedzicie w karczmie — kolejna ,przytulna gra", ktéra pozwala
opowiedzie¢ o znajdowaniu chwili spokoju dla siebie w Swiecie wyzwan,
oczekiwan i zobowigzan;

° Jagodowy Las i Mistrz Basni — dwie basniowe gry nie tylko dla dzieci;

° Koty ksigzkowe — gra, w ktorej wciela mysie w magiczne koty domowe;

° Pamietnik przy miecie — gra o mieszkaniu w przytulnej chatce
w fantastycznym swiecie;

° Tajemnice Petli — gra, w ktorej wcielamy sie w grupe dzieciakow w latach
80. XX wieku;

° Woyprawa za mur i inne historie — gra przygodowa w Swiecie fantasy;
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° Popsuty kompas — gra, w ktorej wcielamy sie w poszukiwaczy przygod
pragngcych odnalez¢ skarb;
° Yin Yang Panda — gra, w ktorej wcielamy sie w zwierzeta bedgce mistrzami

kung-fu.

Niektére z gier potrzebujg specyficznych kostek do gry: k3, k4, k6, k8, k10, k12
lub k20. W tym zapisie ,k" oznacza kostke, 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 uczestnicy i uczestniczki twoich zaje¢ mogliscie nie spotkac sie wczesniej.
Zestawy z siedmioma kostkami (od k4 do k100) sg jednoczes$nie zbiorem
wszystkich rodzajow, jakich mozecie potrzebowac (k3 uzywana jest bardzo
rzadko i tatwo zastgpic jg za pomocg k6). Zestawy mozna kupi¢ w licznych

sklepach stacjonarnych lub on-line z grami planszowymi i fabularnymi.

e Zachecaj do wspotprowadzenia

Kiedy juz twoi gracze oraz graczki oswojg sie z grami fabularnymi, zaproponuj im
przejecie roli mistrzyni lub mistrza gry. Mozesz podzieli¢ sie z nimi tym
przewodnikiem, a w szczegdlnosci czescig o roli mistrza i mistrzyni gry. Wcielajagc

sie w MG, twoi gracze i graczki majg szanse naby¢ nowe umiejetnosci i jeszcze
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bardziej rozwing¢ swojg wyobraznie. Zachec¢ ich jednak, aby zaczeli od
prostszych rzeczy i przechodzili do bardziej skomplikowanych rozgrywek metodg
matych krokow. Rzucanie potencjalnych prowadzacych od razu na gtebokg wode
moze ich zniechecic¢ do kolejnych prob. Na poczatek nowy/-a MG moze np. przy
twoim dyskretnym wsparciu poprowadzic¢ pierwszy lub drugi scenariusz

Z podrecznika.
e Zmien od czasu do czasu miejsce spotkan

Gry fabularne sg pod tym katem bardzo wdzieczne, poniewaz mozna je rozegraé
gdziekolwiek, gdzie jest miejsce do siedzenia oraz mozliwos¢ skupienia uwagi.
Jezeli spotykacie sie ciggle w tym samym miejscu, to spytaj, gdzie uczestnicy

i uczestniczki twoich zajec czujg sie dobrze i, jesli tylko bedzie to mozliwe,

to nastepnym razem spotkajcie sie i rozegrajcie tam swojg gre. Takim miejscem
moze by¢ np.: mieszkanie graczki lub gracza, sala w innej instytuciji, kawiarnia,

park na swiezym powietrzu, biblioteka itp.
e Poprowadzcie sesje z udzialem publicznosci

Réznego rodzaju grupy senioralne prezentujg swojg twérczosé: muzyke, sztuki
teatralne, improwizacje, rekodzieto, prace plastyczne, stand-up i inne. A gdyby
tak waszg sesje RPG mogli/-ty obejrze¢ na zywo wasi znajomi i/lub osoby, ktére
dziatajg w danym miejscu? Sesje mozecie potraktowac jak spektakl
improwizowany. Zanim jednak sie na to zdecydujecie, upewnij sie, ze kazda
graczka i kazdy gracz w waszym gronie czuje sie z tym pomystem komfortowo

i chce zaprezentowac sie przed innymi. W momencie, w ktérym piszemy

te stowa, w Polsce nie byto jeszcze takiej inicjatywy z udziatem seniorow.

Mozecie byc pierwsi!
e Spisujcie krotkie teksty na podstawie sesji

Moze okazacd sie, ze wsrdd twoich graczy i graczek sg osoby, ktore lubig pisac
poezje lub proze. Mozesz je zacheci¢, zeby zainspirowaty sie rozgrywanymi
przez was historiami i sprébowaty napisa¢ na ich podstawie wiersz, opowiadanie,
dtuzszg forme literackg lub poetycka. Jesli autor lub autorka sie zgodzg, mozesz
to pézniej wykorzysta¢ do promocji waszych zajec.
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2. Inne materialy stworzone w ramach

innowaciji

Na stronie www.teatrprzystole.pl (link do strony) znajdziesz r6znego rodzaju

materiaty w postaci publikacji pdf i filmow np.:

e Model wspétpracy

e Omowienie przewodnika

e Omodwienie 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 dajg im gry fabularne

3. Inspiracje

Zamiescilismy tutaj odnosniki do organizacji, instytucji i inicjatyw, ktére mogg stac sie

dodatkowg kopalnig pomystéw.

3.1. Tematyka senioralna

e Generator innowaciji ,Sieci wsparcia" — wiele ciekawych praktyk, materiatéw
i pomystow dotyczgcych dziatan z seniorami;

e Warszawska Rada Senioréw;

e Inicjatywa ,Zamek Otwarty" przy Centrum Kultury ,Zamek" w Poznaniu;

e Program ,Kultura Dostepna" w NAC;

e Karty i poradnik ,Rozmawianie o $mierci cie nie zabije";

o Instytut Dobrej Smierci — inicjatywa fgczaca ludzi, ktdrzy wierzg, ze $wiadomosé
przemijania moze pogtebi¢ jakos¢ naszego zycia;
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e ,Akcja ,Meals on wheels" — wolontariusze, ktérzy na co dzien biegaja,
dostarczajgc do osob potrzebujgcych obiady;

e ,Death cafe" — rozmowy o odejsciu bliskich os6b przy kawie.

3.2. RPG w Polsce

Sesje RPG, materiatly dla graczy i MG, podcasty (www, Facebook,
YouTube):

e 61012

e Aine Universe

e Awanturnicy

e Baniak Baniaka

e Bohaterka Niezalezna
e Bunkier Gier

e Carnival Team

e Coens Cave

e Diabelskie Wersety

e Dice Biters RPG

e Dobre Rzuty

e Dopleramania

e Dziwne Miasto

e Erpegowe Piekietko

e Erpegowy Codziennik
e Erpegdéwek

e Fajerbol

¢ Fantastyczna Kozetka
e FrejTalk — podcast

e Graj Kolektyw

e GRYF

e Gry Frejtaga

e Imaginarium RPG
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e Jaskinia eRPeGie

e Jestem na przygodzie
e Kanat Termosa

e Karczmarz

e Klimaty RPG

e Lans Macabre

e Lovibond RPG

e Miszcz Gry Robakov

e Moje Cthulhu
e M¢j Loch

¢ Niesamowite Narracje
e Niezwykle Przygody

e Ograny kanat

e Ostatnia Przystan

e Ostry Cien Gry

e Podstuchane

e Przygody Miodego MG
e Rimein RPG

e Ryzyko Narracyjne

e Rzucaj Nie Gadaj — podcast
e Stamford

e ToJaGoTne

e To wszystko wina elfow
e Ucieczka z Arkham

e Ustatkowany Gracz

o  Wiedzminski Szlak

e Zgubne Granie w RPG

o Zulaw

INSPIRACJE | DODATKI
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Inne ciekawe inicjatywy RPG:

e Arkham Radio

e Chaotyczna w RPG

e Chaotyczna w RPG

e Druzyna Wiewiory

e Erpegowy Matecznik

e Erpegowa Rebelia

e Fajerbol Junior

e Fundacja TRACH

e GniazdoStéw

e Holistyczny przewodnik po grach
e Jar of dice

e Kanapowy Fantasta

o Kotek Niewiary

e Kulnij Se

e Larpowy Ogréd

e Marsz Fantastyczny

e Pazurem spisane — blog

e Piwnicze Biadolenie

e Rare Printed Gear

e RPGowa Alchemia

e RPGowa Lenka

e Rzuc koscig

e Sesja Zero

e Stowarzyszenie Avangarda
e Stowarzyszenie Chowaniec
e Stowarzyszenie Topory

e Snienie Przestrachem

e Warsztat RPG

e Zgrany Wawer

105
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e ZuraffPL

Muzyka pod sesje RPG:

e Grensir
e Karolina Koba
e Tabletop audio RPG
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4. Dodatki

Dodatek 1.

Uwaznos¢ na potrzeby os6b uczestniczacych

Grupa 1: Potrzeby wynikajgce ze sprawnosci

Potencjalne potrzeby osob uczestniczgcych w projekcie zostaty podzielone na cztery
grupy, wynikajgce ze sprawnosci, mozliwosci i charakteru graczy oraz z tematéw

podejmowanych w grze.

@ Wzrok

Materiaty papierowe lub pomoce w wersiji elektronicznej powinno
sie przygotowac w formie czytelniejszej niz zwykle. Warto zwroci¢ uwage

na to, aby:

e czcionka byta czytelna (pozbawiona 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 tres$¢ nie

Zlewata sie z ttem).
W przypadku, kiedy w grze uczestniczg osoby niewidome:

e niech mistrz gry lub inny gracz odczytuje treS¢ materiatow, jezeli
to mozliwe:

e warto przed sesjg nagrac plik dzwiekowy z opisem pomocy, np. kiedy
w grze pojawi sie list, dluzszy opis lub historia. Dzieki temu gracz
bedzie mogt wielokrotnie w kazdym momencie spotkania, odstuchaé

dany materiat, bez konieczno$ci dopytywania o jego szczegoty.
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Stuch

Wszystkie osoby uczestniczgce w rozgrywce powinny dostosowac sposob

wypowiedzi do potrzeb gracza, ktory stabiej styszy:

wazne, aby nie mowic zbyt szybko, ale tez nie przesadnie wolno,

tres¢ wszystkich wypowiedzi powinna by¢ przekazywana wyraznie,
nalezy stara¢ sie méwic¢ nieco gtosniej,

jesli ktos zwraca sie bezposrednio do tej osoby, to powinien patrze¢

na nig tak, aby widziata ruch warg i wypowiadane stowa,

muzyka puszczona w tle, dla dodania klimatu, powinna by¢ Sciszona,
subtelna i nie zagtuszac¢ tego, co mowig gracze i mistrz gry. Jesli mimo
wszystko stanowi problem, to w trakcie spotkania na Zzywo 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:

warto zadbac o to, aby miejsce, w ktérym sie odbedzie, znajdowato sie
na parterze,

spotkanie mozna zorganizowac na wyzszych pietrach wytgcznie wtedy,
kiedy mozna wjechac¢ na nie windg, miejsce spotkania powinno
znajdowac sie w poblizu toalety, a dostep do niej musi by¢é swobodny.
Toaleta powinna by¢ przystosowana do potrzeb os6b

Z niepetnosprawnoscig ruchowa,

niezbedne bedg tez wygodne krzesta i stot,

nie mniej wazne jest to, aby miejsce byto dobrze oswietlone i nie byto

pomieszczeniem przechodnim.
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Grupa 2: Potrzeby wynikajgce z mozliwosci
Planujgc zajecia, trzeba uwzgledni¢ nastepujgce mozliwosci uczestnikow:

e mozliwos¢ dojazdu na miejsce — w tym kontekscie nalezy tez uwzgledni¢
godziny,
w ktérych te osoby bedg mogty swobodnie sie przemieszczac (na spotkanie
i z powrotem),

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

¢ 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

mie¢ grupe na Facebooku lub Discordzie.

Wazne, zebysScie jako organizatorzy byli otwarci na rézne rozwigzania.

Grupa 3: Potrzeby wynikajace z charakteru

Tak naprawde nalezatoby tutaj napisa¢ o potrzebach wynikajgcych z indywidualnych
uwarunkowan graczy. Osoba prowadzgca gry fabularne powinna by¢ sprawnym
pedagogiem. | nie chodzi tu tylko o wyksztatcenie, ale o metody dziatania,
nastawione na wstuchiwanie sie w innych i reagowanie na ich potrzeby. Kazdy
cztowiek ma indywidualne cechy i rézni sie charakterem, a co za tym idzie: ma rézne
oczekiwania i potrzeby. Osoba, ktéra prowadzi zajecia, powinna mie¢ tego
Swiadomos¢ i odpowiednie kompetencije, aby umiec sie wstuchiwaé w rézne potrzeby
i znajdowac rozwigzania, ktére bedg wszystkim pasowaé. W trakcie gry powinna
pamietac o tym, aby kazdemu, nawet bardziej wycofanemu czy nieSmiatemu
graczowi, dawac tyle samo czasu, co innymi, dbac o to, aby i dla niego znalazto sie
odpowiednio duzo przestrzeni do swobodnego wyrazu. Gra ma nie$¢ ze sobg dobrg
energie i by¢ mito spedzonym czasem, dlatego tak wazne jest, zeby pamietaé

o podarowaniu uwagi kazdej osobie. Nie nalezy nikogo pomijac, tylko starac sie

dzieli¢ czas w trakcie rozgrywki po rowno.
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Grupa 4: Potrzeby wynikajgce z tematéw poruszanych w grze

W grach fabularnych méwi sie o tzw. wyzwalaczach (z ang. ,triggerach"), ktére wigzg
sie z tematami niepozgdanymi i drazliwymi. Dlatego na poczatku, kiedy zapoznajemy
sie z naszymi graczami, dobrze zrobic krotkie wprowadzenie. W jego trakcie warto
wyjasnic, na czym bedzie polegata rozgrywka oraz zapytac o to, ktore tematy

w zyciu, filmach, ksigzkach itd. interesujg ich, a ktérych nie lubig lub ktére wywotujg
trudne dla nich emocje. Pytajgc o te drugg grupe tresci, mozna poprosi¢ graczy, aby
anonimowo wypisali na kartkach tematy lub kwestie, ktére potencjalnie moga by¢ dla
nich triggerami, czyli wyzwala¢ w nich silne i wyjgtkowo trudne emocje. Zapisane
karteczki powinni przekaza¢ prowadzgcemu, ktéry sie z nimi zapozna

i zapamieta ich tresc, aby podczas wspolnej rozgrywki nie poruszac tych tematéw.
Wazne, zeby osoba prowadzgca nie odczytywata tych kartek na forum

— sg przeznaczone tylko dla niej. Oprécz zebrania informaciji o potencjalnych
triggerach, ktérych mistrz gry powinien unikaé, trzeba tez poinformowac graczy,

ze podczas rozgrywki w kazdej chwili mogg powiedzie¢ ,stop"”, jesli pojawi sie jakis
temat czy opis, ktéry wzbudzi w nich trudne emocje. Nie muszg przy tym ttumaczy¢,
dlaczego nie chcg, aby dana scena byta kontynuowana. Wéwczas osoba
prowadzgca lub inny gracz powinni zatrzymac swaj opis, ztagodzi¢ efekt, jaki mogta
wywrzeé dana scena i kontynuowac rozgrywke. Wiecej o zachowaniu komfortu

w trakcie sesji RPG mozna znalez¢ w artykule na stronie internetowej — link do

strony.

Zrédto: T. Pigtek ,Frejtag”, ,Powrdt do przesziosci. RPG z dorostymi 50+. Gry
fabularne w dziatalnoéci instytucji kultury", Wawerskie Centrum Kultury, Warszawa
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 2.

Zasady przy stole — propozycja

Ponizej dzielimy sie zasadami, ktére mogg byc¢ przydatne podczas wspdlnego grania:

jedna osoba deklaruje swojg akcje lub opowiada w jednym czasie. Wowczas
pozostali czekajg na swojg kolej;

jesli jest taka potrzeba, to zatrzymujemy dang scene, dopytujemy, czy wszyscy
rozumiejg jg tak samo, wyjasniamy;

unikamy w trakcie gry rozmow na temat polityki i religii, poniewaz tematy te mogg
by¢ drazliwe; nie oceniamy tego jak ktos odegrat postaé. Kazdy bawi sie tak, jak
potrafi;

na czas rozgrywki wyciszamy telefony;

jestedmy ,tu i teraz", czyli wszystko, co dzieje sie w grze, zostaje w niej. Na
koniec spotkania wychodzimy ze swoich rél i zostawiamy za sobg fantastyczng
opowiesc¢; razem dbamy o komfort i bezpieczenhstwo innych: staramy sie wigczac
osoby we wspadlne sceny, gramy zespotowo i wspotpracujemy ze sobg. Jezeli
jakas osoba chce byc¢ bardziej bierna w rozgrywce, to umozliwiamy jej to.
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Dodatek 3.

Zgody na wykorzystanie wizerunku oraz na przetwarzanie danych
osobowych

Zgoda na wykorzystanie wizerunku

Ja (imie i nazwisko odbiorcy projektu, telefon):

wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych przez:
telefon:

w celach zwigzanych z moim udziatem w:

Udzielona przeze mnie zgoda jest nieograniczona czasowo i obejmuje utrwalanie
oraz nieodptatne, wielokrotne rozpowszechnianie mojego wizerunku w publikacjach
tradycyjnych i internetowych. Wizerunek moze by¢ uzyty do réznego rodzaju form
przetwarzania obrazu, kadrowania i kompozycji, bez obowigzku akceptacji produktu

koncowego, lecz nie w formach obrazliwych lub ogdlnie uznanych za nieetyczne.

Podstawg prawng przetwarzania mojego wizerunku jest moja zgoda
(art 6 ust 1 a RODO). Udzielona przeze mnie zgoda jest dobrowolna, zostatam/em
poinformowanaly, ze jej nieudzielenie nie bedzie miato wptywu na mozliwos¢ udziatu

w projekcie.

Oswiadczam, ze zostatam/em poinformowana o tym, Zze 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
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Zgoda na wykorzystanie wizerunku

Ja (imie i nazwisko odbiorcy projektu, telefon):
wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych przez:
telefon:

w celach zwigzanych z moim udziatem w:

Zostatam/em poinformowanaly, ze odbiorcg moich danych kontaktowych (telefon lub

e-mail) moze by¢ podmiot (adres, kod pocztowy):

wytgcznie w celach zwigzanych z ewaluacjg projektu. Moje dane nie bedag
udostepniane w celach innych niz ewaluacja projektu, nie bedg podlegaty

profilowaniu i nie bedg przekazywane do panstw trzecich.

Podstawg prawng przetwarzania moich danych osobowych jest moja zgoda

(art 6 ust 1 a RODO), ktérg moge odwota¢ w dowolnym momencie, ale jej odwotanie
nie bedzie miato wptywu na zgodnos¢ z prawem przetwarzania, ktérego dokonano
przed wycofaniem zgody. Podanie danych osobowych na uzytek mojego udziatu

w projekcie jest dobrowolne, ale ich niepodanie oznacza/moze oznaczaé

(niepotrzebne wykresli¢) brak mozliwosci 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 zgodnosc¢

z prawem przetwarzania, ktérego dokonano przed tym wycofaniem.
Data

Podpis uczestniczki/ka projektu



O autorach

Tomek ,,Frejtag” Pigtek

Edukator, animator, pedagog. Od 2004 r.
zaangazowany w dziatalnosc prospoteczng.
Inicjator i organizatorow wielu wydarzen i projektow

o profilu spoteczno-kulturalnym (koncertéw, projekc;ji
filmowych, festiwali, warsztatéw, akcji charytatywnych,
spotkan etc.). Pracuje metodami aktywnymi, opartymi
na wzajemnym szacunku, integracji oraz wykorzystaniu
potencjatu osob uczestniczgcych. Dobrze czuje sie
zarObwno w pracy z mtodziezg, jak i z osobami
starszymi. Aktualnie tworzy na pograniczu animacji
kulturalnej i gier fabularnych (metody: spotecznosciowe
i etiudy fabularne), pisze scenariusze, 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 pozarzgdowych: link do publikacji

w formacie PDF.



https://bit.ly/RPG_w_instytucji
https://bit.ly/RPG_w_instytucji

Joanna Lusnia

Kulturoznawczyni, zawodowo przez 10 lat zwigzana
z Centrum Edukacji Obywatelskiej. W swojej pracy
interesowata sie zwtaszcza tematami wolnych
zasobow, praw autorskich i dostepnosci, tworzyta

i redagowata materiaty merytoryczne, zajmowata sie
grafikg i opiekowata narzedziami internetowymi.
Rozwijata swoje zainteresowania w obszarze UX/UI
oraz projektowania interfejsow. Wreszcie porzucita
etat, aby realizowa¢ swoje wieloletnie marzenie

i zostac ilustratorkg i projektantkg wzoréw

powierzchniowych (portfolio: link do strony

internetowej). Kocha dobre opowiesci i to sprawito,

ze w 2019 roku po wielu latach powrdcita do Swiata

gier fabularnych. Wspoétpracuje z Tomkiem Pigtkiem
i jego Grami Frejtaga i aktywnie dziata nie tylko jako
graczka, ale takze redaktorka materiatéw i publikacji

zwigzanych z RPG.


https://joannalusnia.pl/
https://joannalusnia.pl/

