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WSTEP

Przekazujemy w Twoje rece ,Opowiesci niesamowite. Gry fabularne dla kazdego”, materiat
stworzony w ramach projektu ,Nasza biblioteka — przygoda na kazdej stronie”. W srodku
znajdziesz dwie gry oparte o aktywne wymyslanie i opowiadanie historii. Wyrdznia je to,
ze zostaly wypracowane w ramach dwudniowych miedzypokoleniowych warsztatow odby-
wajacych sie w Gminnej Bibliotece Publicznej w Czerwinie na przelomie czerwca i lipca
2024 r. Wzieto w nich udzial w sumie 26 osob; najmltodszy uczestnik miat 5, a najstarszy
70 lat. Zajecia zostaly przeprowadzone autorskg metodg spotecznosciows, w ramach kto-
rej rozmawialiSmy o tym, co jest dla mieszkancow i mieszkanek ciekawe i wazne w ich
gminie. Za sprawg technik aktywizujacych, kazdy z uczestnikéw mial mozliwos¢ dotozenia
swojej cegietki do powstania materiatow, ktore wlasnie czytasz.

Pierwsza z gier pn. ,Gaweda” bazuje na starej jak swiat sztuce opowiadania historii. To jed-
noczesnie storytellingowe narzedzie wykorzystujgce karty. Dzieki nim uczestnicy zabawy
mogg wymyslac, improwizowac i wptywac na przebieg rozgrywanej przygody. Ponadto z ra-
cji, iz w grze pojawia sie element losowania, istnieje mozliwos¢ rozegrania niemal nie-
skonczonej liczby partii. Pojawiajgca si¢ tematyka, miejsca, bohaterowie graczy, stawiane
przed nimi wyzwania oraz napotkane postacie to elementy, ktére zostaly wymyslone przez
uczestnikow zajec.

Materiatem dodatkowym, z ktorego mozesz korzysta¢ w trakcie rozgrywki, jest mapa oko-
licy stworzona przez najmltodszych uczestnikow warsztatow. Ostateczny ksztalt nadata jej
ilustratorka Martyna Szpil-Augusiewicz.

Druga propozycja — ,Marzyciele” - jest oparta o mechanike gry ,Chwile”, autorstwa Jakuba
Hakalo i Kai Solskiej. Dzigki niej mozemy zanurzy¢ sie we wspomnienia wybranych osob
i na moment przyjac¢ ich perspektywe. To takze dobre ¢wiczenie dla rozwoju empatii i wraz-
liwosci. Lista postaci, w ktore mozna sie wcieli¢, jest zainspirowana pomystami oséb biora-
cych udzial w zajeciach.

Kazda z gier posiada szczegolowo opisang instrukcje, a niezbedne do zabawy zalgczniki
znajdziesz na ostatnich stronach. Polecamy najpierw zapoznac sie z opisem, wydrukowac
potrzebne pomoce, zebrac druzyne i wyruszy¢ we wspolng przygode!

Mamy nadzieje, ze rozgrywki przyniosg Tobie i Twoim wspodlgraczom wiele niezapomnia-
nych chwil. Zyczymy samych dobrych wspomnien!

Katarzyna Kossakowska
Tomek ,Frejtag” Pigtek












GAWEDA

,Gaweda” jest inspirowana papierowymi grami fabularnymi, paragrafowymi oraz aktyw-
nym i angazujagcym wszystkich przy stole sposobem opowiadania historii. Gracze wcielajg
sie w fikcyjne postacie i wyruszajg razem na szlak przygody.

Akcja gry ma miejsce na terenie Polski w gminie Czerwin (woj. mazowieckie), ale w fanta-
stycznych, wyobrazonych realiach. Swiat rzeczywisty potaczyl sie z uniwersum legend, ba-
jek i basni. Przez to w rozgrywce mozna spotkac¢ wiele niezwyktych istot i by¢ swiadkiem
nieprawdopodobnych zdarzen. Jezeli jednak grajgcy zechcg przeniesc akcje do innego

miejsca, to nic nie stoi na przeszkodzie.

Wszyscy uczestnicy zabawy sg Narratorami.
To oznacza, ze samodzielnie wymyslajg, jak re-
agujg ich postacie oraz ustalajg, ktore ze sposo-
bow radzenia sobie z wylosowanym Wyzwaniem
sg skuteczne. Dla dodania klimatu kazdy moze
opisywac jakie emocje towarzyszg bohaterom
oraz co ich otacza.

Jeden z Narratorow dodatkowo przyjmuje role
Straznika Zasad, ktérego zadaniem bedzie pil-
nowanie regul gry i odczytywanie z instrukcji
kolejnych etapow zabawy.

W zasiegu reki Straznika powinny znajdowac sie
karty, ktore bedg kolejno wyktadane na stét, in-
strukcja gry, ko$c¢ szescioscienna oraz opcjonalnie
dwudziestoscienna. Kazdy z uczestnikéw zaba-
wy bedzie potrzebowal czegos do pisania. Na pod-
stawie wylosowanych (typujgc liczbe od 1 do 20
lub rzucajgc k20) hasel oraz ukladu kart, gracze
tworzg wspolng przygode. Ich zadaniem jest swo-
bodne snucie historii.

Ograniczenie wiekowe
Gra jest odpowiednia dla oséb
powyzej 5. roku zycia.

Czas trwania
30—60 min.

Potrzebne materialy

Oléwki, gumka, wyciete karty (Zalacz-
nik 1), zaciszne miejsce do spotkania,
stol, kostka szescioscienna (k6), wy-
drukowany egzemplarz gry i mapa
(Zalacznik 3). Opcjonalnie moze sie
przydac kos¢ dwudziestoscienna (k20).

Liczba osob grajacych
3-6.

Forma gry
Wspolne wymyslanie historii oparte
o losowe elementy.

Dodatkowo w trakcie gry mozna korzystac z karty Pytania Pomocnicze dla jeszcze lepsze-
go zanurzenia sie w przygodzie.

UWAGA: Wiele informacji, zawartych w tabeli lub listach losowych, jest podanych w taki spo-
sob, abyscie Ty i Twoi wspolgracze sami zinterpretowali, czym dokladnie sg i jakie majg
zastosowanie. kgczcie poszczegolne Wyzwania, Wytchnienia, Zwroty Akcji i Final przy-
god w taki sposob, aby wspoltgrato to z Celami Przygdod. Bedzie to wymagato pomystowosci,
ale wlasnie w tym tkwi cata zabawa! Pamietajcie, ze w tej grze jedyne co Was ogranicza to wla-
sna wyobraznial



Rozgrywka krok po kroku

Wybor Straznika Zasad

Jeden z graczy przyjmuje role Straznika Zasad, czyli osoby, ktora bedzie odczytywala kolej-
ne etapy gry, w tym karte z pytaniami pomocniczymi. Jego zadaniem jest troska o to, aby
zawarte w instrukcji reguly byly przestrzegane. Przy tym Straznik tez losuje swojego boha-
tera i bierze aktywny udzial w tworzonej wspolnie historii.

Przygotowanie postaci

Uczestnicy zabawy sami tworzg lub losuja z tabeli Bohaterowie Graczy (s. 12) postacie, w kto-
re wcielg sie na czas rozgrywki. Kazdy dobiera karte oznaczong jako Twdj Bohater i wpisuje
w pustym polu podstawowe informacje o nim. Aby wymysli¢ protagoniste, wystarczy okresli¢
jego imie, to, kim jest oraz jakg supermocg wlada. Mozna jg wykorzystywa¢ w roznych mo-
mentach historii jako sposobu pokonywania Wyzwan.

Gdy wszyscy bedg gotowi, Straznik powinien zapytac, czy sg jakies tematy, ktore dla uczest-
nikéw zabawy mogg byc¢ wrazliwe lub drazliwe. Jesli ktos zglosi takie watki, cala grupa po-
winna poczu¢ sie zobowigzana, aby w miare mozliwosci unikac ich w trakcie rozgrywki.

UWAGA: W przypadku losowania bohaterow, kazda z propozycji moze by¢ uzyta tylko raz
w druzynie. Jezeli czyj$ wynik zostanie powielony, nalezy ponownie rzucic¢ koscig lub wy-
brac inng liczbe.

Cel Przygody

Straznik Zasad wyklada karte oznaczong jako Cel Przygody i przypisuje do niej Przygode
wylosowang z odpowiedniej listy (s. 13). Jeden z Graczy musi wpisac¢ wylosowane hasto w pu-
ste miejsce na karcie.

Ahoj, przygodo!

Kazdy po kolei opisuje swojego bohatera (jak sie nazywa, jak wyglada, co jest jego super-
mocyg). Nastepnie wszyscy wymyslajg, co tgczy ich postacie i dlaczego wazne jest dla nich
to, aby rzucic¢ sie w wir tej konkretnej przygody.

Pierwsze Wyzwanie

Straznik wyklada karte opisang jako Pierwsze Wyzwanie i wpisuje w jej puste pole wylo-
sowane zdarzenie z listy Wyzwanie (s. 14). Jesli przy opisie nie ma przypisanego konkret-
nego miejsca, to grupa musi wymysli¢, gdzie bohaterowie napotkajg te przeciwnos¢ losu.
W tym celu mozna sie wspomaga¢ mapg stworzong przez uczestnikow warsztatow (Za-
lacznik 3).

Nastepnie Straznik odczytuje, z czym przyszto zmierzy¢ sie druzynie i zadaniem ekipy jest
wymyslenie sposobow, dzieki ktorym mogg poradzi¢ sobie z Wyzwaniem. Jeden gracz
moze wymysli¢ dla swojego bohatera tylko jedng propozycje.

Uczestnicy zabawy odgrywajg stworzong przez siebie scene. Jeden z nich powinien wcieli¢
sie w napotkang posta¢ wedle wlasnego pomystu i uznania, bedgcego wariacjg na wyloso-

wany temat. Jesli brakuje chetnych, niech odegra jg Straznik.

Kolejnym krokiem jest policzenie zaproponowanych rozwigzan i zsumowanie ich liczby z rzu-
tem otrzymanym na kosci szesciosciennej (k6).
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Wynik od 1 do 3: Niepowodzenie. Tracicie Nagrody, ktorych uzyliscie w ramach rzutu.
Uciekliscie, ponoszgc porazke. Czas na kolejny etap.

Wynik od 4 do 5: Udato sie pokona¢ Wyzwanie, ale druzyna traci cos, co do niej nalezy.
Grupa wspdlnie wymysla co to takiego.

Wynik 6 i wiecej: Pelne powodzenie. Ekipa zdobyla Nagrode, ktora byta okreslona przy Wy-
zwaniu. Straznik Zasad dobiera karte Nagroda i w pustym polu dopisuje, co nig jest. Te pre-
mie mozna wykorzysta¢ w dalszym toku przygody jako cos, co podniesie skutecznos¢ przy
pokonywaniu kolejnych etapow gry, dodajac tym samym wartosc +1 do wyniku na kosci.

Wytchnienie

Po trudnosciach poprzedniego Wyzwania bohaterowie muszg odpoczg¢, zebrac¢ mysli,amoze
spotka¢ kogos zyczliwego. Nalezy wylosowac zdarzenie z tabeli Wytchnienie (s. 15). Straz-
nik je odczytuje, a nastepnie wszyscy angazujg sie w odgrywanie tej sceny.

Jezeli grupa uzna, ze nalezy im sie okreslony w spotkaniu bonus, trzeba dobra¢ pustg karte
Nagroda i odpowiednio zapisac jej tresc.

Drugie Wyzwanie

Straznik wyklada karte opisang jako Drugie Wyzwanie i po wylosowaniu numeru przez
grupe wpisuje w puste pole wlasciwe zdarzenie z listy Wyzwanie (s. 14). Nastepnie odczy-
tuje, z czym przyszto zmierzy¢ sie druzynie. Wszyscy wspolnie wymyslajg sposoby, dzieki
ktorym mogg poradzic¢ sobie z napotkang przeszkodg. Dalsza czes¢ wyglada tak samo, jak
w przypadku Pierwszego Wyzwania.

W przypadku napotkania jakiejs$ postaci jeden z graczy powinien jg odegrac¢ wedle
wlasnej wizji.

UWAGA: Jezeli wylosowane Wyzwanie bedzie takie samo jak poprzednie, nalezy ponowic
rzut. Wyzwania nie mogg sie¢ powtarzac.

Zwrot Akcji

Grupa losuje zdarzenie z listy Zwrot Akcji (s.17). Straznik Zasad wyklada tak opisang karte
i notuje naniej to, co zostato wytypowane. Zadaniem druzyny jest odegranie tego i dodanie
do niego czegos, co sprawi, ze ta przygoda stanie sie bardziej epicka i porywajgca.

Final Przygody

Grupa losuje zdarzenie z listy Final Przygody (s. 18), a Straznik notuje to na odpowiednio
oznaczonej karcie. Potem wszyscy razem opisujg finalowg scene. W tym miejscu mozna
wykorzysta¢ zdobyte Nagrody, ktore zostaly jeszcze w posiadaniu ekipy. Ten etap moze by¢
epicki, poruszajgcy, emocjonalny lub dramatyczny.

Powrot Bohaterow
Kazdy uczestnik zabawy po kolei opisuje, jak dla jego bohatera wyglagda powrot do domu
i co tej postaci dat udzial w przygodzie.

Rozmowa nad stolem

Wszyscy wychodzg ze swoich rol, zostawiajgc przygode i postaci za sobg, by podzieli¢ sie
swoimi wrazeniami z rozgrywki. Kazdy moze wyjawic¢, co mu sie podobato, jak sie grato czy
co bylo dla niego najciekawsze. Na koncu wspotgracze powinni podziekowaé¢ sobie wza-
jemnie za stworzenie $wietnej historii.
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Losujemy!

Aby otrzymac wynik w ponizszych tabelach lub listach, trzeba wytypowac liczbe od 1 do 20
albo uzy¢ w tym celu kosci dwudziestosciennej (k20).

Bohaterowie Graczy

k20 Imie postaci Kim jest? Supermoc

1 Sushi Barns Owieczka Tworzy tecze, ktora teleportuje
2 Blyskawica Kot Szybki i zwinny

4 Shizza Lew Odwazny przywodca

5 Mikeye szigé%r;}ggg;; Zabawny i uroczy

6 Spike Jez Strzela kolcami

7 Ameli Kosmitka Posiada kosmicznego pieska

8 Pani Hiacynta Bibliotekarka Zna wszystkie ksiegi swiata

9 Iris Czarodziejka Mistrzyni iluzji

10 Ramzes Faraon Zatr;ﬁ?&lzgaogzaw

11 Ponk Detektyw Widzi i styszy wiecej niz inni
12 Victor Vecci Szalony archeolog Zna tajemnice starozytnosci
13 Doktor Leczystaw Lekarz Ma mikstury na kazdg chorobe
14 Luna Kotka Potrafi lata¢

15 Serpent ’ dw\c])vrﬁzog%(c))rvlvami Jego ukgszenie zamienia w weza
16 Norbi Weterynarz Rozumie mowe zwierzat

17 Boni Chomik Potrafi przegryz¢ kazdy materiat
18 Pani Ola Sklepikarka ngz&giﬁle ligg?é

19 Teo Mumia Niewrazliwa na fizyczne ataki
20 Cien Ninja Porusza sie bezszelestnie
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Cel Przygody

1. Odwiedzcie las, zdobgdzcie zaufanie magicznych istot i uratujcie ich dom przed znisz-
czeniem przez ztych ludzi.

2. Pomozcie uratowac zagubione zwierzeta w magicznym lesie i bezpiecznie odprowadzcie
je do domu.

3. Odnajdzcie starozytny artefakt i uratujcie lokalng przyrode przed zniszczeniem jej przez
potezne zle sity.

4. Zjednoczcie sily i obroncie Czerwin przed nadciggajacym ztem.
5. Odkryjcie magiczna ksiege, dzieki ktorej mozecie uratowac¢ Czerwin.
6. Pomozcie czarodziejce pokonac ztego maga, ktory chcee przejgc¢ wladze nad Czerwinem.

7. Uratujcie zagrozone gatunki zwierzat w Czerwinie przed upolowaniem ich przez ztych
ludzi.

8. Zmierzcie sie ze zlem, ktore opanowalo starozytng swigtynie znajdujgcy sie pod Pata-
cem i oczysccie jg z narzuconej klgtwy.

9. Polaczcie sily z mieszkancami Czerwina, aby pokonac armie skamieniatych samurajow.
10. Pomozcie zintegrowac¢ mieszkancow Czerwina, organizujgc wielki festyn.
11. Odkryjcie zapomniang historie lokalnej spolecznosci i przywrdccie jej dawny blask.

12. Pomozcie tajemniczemu podroéznikowi odnalez¢ artefakt, ktory spadt dawno temu z nie-
ba w okolicach Czerwina.

13. Rozwiagzcie zagadki i poznajcie tajemnice starozytnej cywilizacji, ktorej slady mozecie
znalez¢ w Parku w Grodzisku Duzym.

14. Odkryjcie zapomniany podziemny tunel pod Czerwinem i sprawdzcie jakg tajemnice
skrywa.
15. Odnajdzcie dawny dworek szlachecki kryjacy tajemnice sprzed lat.

16. Odnajdzcie starg mape i wyruszcie na poszukiwanie skarbu ukrytego w tunelach pod
Czerwinem.

17. Pokonajcie duchy i mumie, ktére nawiedzajg Czerwin. Przywrodcicie tym samym spokoj
i bezpieczenstwo.

18. Rozwigzcie konflikt miedzy krasnoludami mieszkajgcymi pod ziemig a mieszkancami
Czerwina, aby przywroci¢ harmonie i spokoj w Waszej miejscowosci.

19. Odnajdzcie tajemniczego podroznika i dowiedzcie sig, dlaczego pojawit sie w Czerwinie.

20. Pokonajcie ztego czarnoksieznika i przywroccie spokéj w magicznym lesie na obrze-
zach Czerwina.
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Wyzwanie

1. Przekonajcie ogromnego niedzwiedzia, ktory strzeze wyjscia z lasu, do tego, aby Was przepuscit.
Nagroda: Ostry niedzwiedzi pazur, ktory nosi ze sobq jako amulet.

2. Uspokdjcie ducha i uwolnijcie go z tego swiata.
Nagroda: Dar bystrego myslenia.

3. Ucieknijcie dinozaurowi, unikajcie jego atakow i znajdzcie bezpieczne schronienie.
Nagroda: Plaszcz pozwalajgcy sie ukryc.

4. Zniszczcie magiczne runy, ktore wywotujg agresje w kamiennym golemie.
Nagroda: Kamienna masa, 2 ktérej mozna uformowac wszystko.

5. Posprzatajcie balagan stworzony przez psotnego chochlika, zanim ten zapanuje w calym
miasteczku.
Nagroda: Chochlik stanie sie Waszym sojusznikiem.

6. Zlokalizujcie niewidzialnego Leona, korzystajac ze wskazdéwek w otoczeniu.
Nagroda: Leon stanie sie Waszym sojusznikiem.

7. Pokonajcie w walce wojownika ninja, wykorzystujgc spryt i sile.

Nagroda: Miecz samurajski.

8. Pomozcie wilczycy odszukac trojke niesfornych wilczat.
Nagroda: Wilczyca stanie sie Waszym sojusznikiem.

9. Ucieknijcie kobrom i ich hipnotyzujgcym spojrzeniom; wydostancie sie z potrzasku.
Nagroda: Wylinka kobry, dzieki ktorej mozna przybrac postac tego stworzenia.

10. Przekonajcie przebiegle i psotne rusalki, aby pomogly Wam w osiggnieciu celu przygody.
Nagroda: Dwie rusatki stang sie Waszymi sojuszniczkami.

11. Przekonajcie mumie, ktora ozywa podczas kazdej pelni ksiezyca, aby Wam pomogta.
Nagroda: Starozytny amulet o duzej mocy.

12. Pomozcie szkieletowi rzymskiego wojownika, ktory blgka sie po Czerwinie wrocic¢ do grobowca
w ruinach pod Parkiem w Grodzisku Duzym.
Nagroda: Magiczny miecz.

13. W Czerwinie pojawili sie zdezorientowani wikingowie. Pomdéz im odnalezé portal, dzigki ktore-
mu wrécg do swoich czasow.

Nagroda: Topdr wikinga.

14. Musicie pokonac¢ ozywiony szkielet dinozaura, zanim wszystko zniszczy.

Nagroda: Czaszka dinozaura, dzigki ktérej mozecie przerazic przeciwnika.

15. Zrobcie zart ekipie archeologow i podrzuccie przedmiot, ktory wyglada na stary.
Nagroda: Wykrywacz metali.

16. Musicie przekonac Trolla, ktory strzeze przejscia, do tego, aby Was przepuscit.
Nagroda: Amulet skunksa, ktory odstrasza przeciwnikéw.

17. Bohaterowie muszg wytropi¢ ducha zlodzieja i odzyskac skradzione przez niego przedmioty.
Nagroda: Odznaka Nieustraszonych. Kiedy jq dzierzycie, przeciwnicy poczujqg do Was szacunek.

18. Duch podziemi dzieli si¢ tajemnicami i wskazowkami dotyczgcymi ukrytych skarbow.
Nagroda: Klucz do podziemnych komnat.

19. Trafiacie na ogrod elfow. To tajemnicze miejsce pelne réoznych niesamowitosci. Jest tu tak piek-
nie, ze nie chcecie wychodzi¢, cho¢ czas nagli. Czy uda sie Wam opuscic¢ te lokacje?

Nagroda: Kwiat gycia, ktory regeneruje zdrowie.

20. Styszeliscie o skarbach w zapomnianej grocie w podziemiach Kosciola. Zeby tam dotrzeé, musi-
cie przekonac zrzedliwego straznika-lasucha, by Was tam wpuscit.

Nagroda: Klejnot, ktory odwraca uwage przeciwnikow.
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Wytchnienie

1. Bohaterowie spedzajg czas w Palacu z ksiezniczkg, ktora dzieli sie swoimi historiami i udziela
im wsparcia.
Nagroda: Magiczny amulet zwiekszajqcy site.

2. Rybak zaprasza bohaterow na spokojny polow, podczas ktorego mogg ztowic¢ cos niezwyklego.
Nagroda: Ztota rybka spetniajgca jedno 2yczenie.

3. Syrenka opowiada bohaterom morskie legendy.
Nagroda: Perta mgdrosci zwiekszajgca inteligencije.

4. Bohaterowie pomagaja posprzatac Palac, odnajdujgc przy tym cenny skarb.
Nagroda: Ztoty klucz otwierajqcy kazde drzwi.

5. Bohaterowie pomagaja przyjacielowi w sprzedazy truskawek na targu. Poznajg przy tym lokal-
nych mieszkancow.
Nagroda: Koszyk peten smacznych truskawek.

6. Bohaterowie pomagaja zatankowac auta, zyskujgc uznanie i wsparcie mieszkancow.
Nagroda: Mapa skrétow do szybszego przemieszczania sie w okolicy.

7. Bohaterowie porzadkuja zapomniane groby, zdobywajgc wdziecznos¢ mieszkancow.
Nagroda: Ozdobna broszka chronigca przed ztymi duchami.

8. Bohaterowie spedzaja czas w bibliotece, odkrywajgc ksigzki pelne madrosci.
Nagroda: Ksigga kucharska z przepisami na przepyszne ciasta.

9. Bohaterowie rozgrywajg mecz pitki noznej z lokalng druzyna, co pozwala im na integracje i relaks.
Nagroda: Pitka z podpisami gwiazd futbolu.

10. Bohaterowie spotykaja czarodziejke. Ona dodaje im mocy, aby mogli stawi¢ czota przysztym
wyzwaniom.
Nagroda: Magiczny balon, ktory moze unies¢ bohaterow.

11. Bohaterowie spedzajg czas z rozesmianym bobasem, ktory dodaje im energii i radosci.
Nagroda: Grzechotka, ktéra rozsmiesza wszystkich.

12. Kosmiczny podréznik pokazuje bohaterom cuda wszechswiata, dzielgc sie swojg wiedzg.
Nagroda: Gwiezdny pyt, dzieki ktéremu mozna stac sie niewidzialnym.

13. Bohaterowie spotykajg dobre elfy i skrzaty, ktore obdarzajg ich cennymi darami.
Nagroda: Magiczne nasiona grochu rosngce w kazdych warunkach.

14. Czarodziejki-bibliotekarki pomagaja bohaterom zdoby¢ wiedze z dawnych czasow.
Nagroda: Ksigzka zawierajgca wiedze na temat stabosci napotykanych przeciwnikow.

15. Pirat dzieli si¢ z bohaterami swoimi niesamowitymi przygodami.
Nagroda: Ztota moneta z nieznanym symbolem.

16. Krol udziela bohaterom audiencji, obdarzajgc ich cennym podarunkiem za pomoc
z okolicznymi problemami.
Nagroda: Pieczec krolewska, ktora otwiera wszystkie drzwi.

17. Krolowa opowiada bohaterom o okolicznej historii, oferujgc im cenne porady.
Nagroda: Broszka krélowej, zwiekszajgca odwage.

18. Bohaterowie spotykajg tajemniczego wedrowca z kapturem na glowie, ktéry oferuje im pomoc
i wskazowki.
Nagroda: Mapa ukrytego skarbu.

19. Bohaterowie odpoczywajg w zaczarowanym ogrodzie, odnajdujgc spokdj i energie na dalszg
droge.
Nagroda: Muszla mocy, ktdra zwieksza wytrzymatosc.

20. Bohaterowie zbierajg owoce w sadzie, odpoczywajgc i regenerujac sity.
Nagroda: Kosz peten owocow dajgcych energie.
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Zwrot Akcji

1. Niespodziewane odkrycie. Bohaterowie natrafiajg na cos, czego sie nie spodziewali.

2.Zmiana frontu. Jeden z sojusznikow nagle zaczyna dziala¢ na wlasng reke. Jesli druzyna
nie ma sojusznika, to wymyslcie, kto ze znajomych bohaterow odwrocit sie od nich i przy-
taczyt do ich przeciwnika.

3. Ukryta prawda. Okazuje sie, ze wazny element calej przygody byt zupelnie inaczej
przedstawiony.

4. Nieoczekiwany sojusznik. Pojawia sie ktos, kto oferuje pomoc, ale jego motywy nie sg
do konca jasne.

5. Zmiana otoczenia. Miejsce, w ktérym znajdujg sie bohaterowie, nagle zmienia swoje
wlasciwosci.

6. Czas ucieka. Bohaterowie dowiadujg sie, ze majg ograniczony czas na dokonczenie swo-
jej misji.

7. Tajemnicza wiadomos$¢. Pojawia sie zagadkowa informacja, ktora zmienia spojrzenie
na calg przygode.

8. Dodatkowe przeciwnosci. Pojawia sie przeciwnik, ktorego nigdy byscie nie spodziewali!
Wytoz karte Specjalne Wyzwanie, poldz jg na karcie Zwrot Akcji i wylosuj kolejne spotka-
nie z listy Wyzwanie (s. 14).

9. Nieoczekiwane wyzwanie. Pojawia sie przeszkoda, ktorej bohaterowie zupelnie sie nie
spodziewali. Wyloz karte Specjalne Wyzwanie, poldz jg na karcie Zwrot Akcji
i wylosuj kolejne spotkanie z listy Wyzwanie (s. 14).

10. Koniecznos$¢ poswiecenia. Bohaterowie stajg przed wyborem, ktory wymaga porzuce-
nia ktorejs z pozyskanych wczes$niej Nagrod.

11. Nagla zmiana pogody. Warunki atmosferyczne radykalnie si¢ zmieniajg, wpltywajgc na sy-
tuacje bohaterow.

12. Zamiana lub strata. Jedna z Nagrod nagle znika lub zmienia swoje wlasciwosci.
13. Niespodziewana pomoc. Pojawia sie ktos lub cos, co niespodziewanie wspiera bohaterow.
14. Iluzja czy rzeczywistos¢. Bohaterowie zaczynajg watpic, czy to, co widzg, jest prawdziwe.

15. Nieprzewidziane konsekwencje. Podjeta wczesniej decyzja zaczyna przynosic¢ nieocze-
kiwane skutki.

16. Tajemnicza postac. Pojawia sie ktos, kto wydaje sie wiedzie¢ wiecej, niz méwi.

17. Odkrycie nowej drogi. Bohaterowie odnajduja alternatywna sciezke, ktora prowadzi do nie-
znanego miejsca.

18. Nagla przeszkoda. Na drodze bohaterow pojawia sie niespodziewana przeszkoda. Wy-
16z karte Specjalne Wyzwanie, poloz jg na karcie Zwrot Akcji i wylosuj kolejne spotkanie
z listy Wyzwanie (s. 14).

19. Nieznana sila. Pojawia sie tajemnicza moc, ktora wptywa na przebieg wydarzen.

20. Odmiana losu. Pech zamienia si¢ w szczescie lub odwrotnie, diametralnie zmieniajgc
sytuacje.
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Final Przygody

1. Ostateczna konfrontacja. Bohaterowie stajg przed ostatecznym wyzwaniem, ktore de-
cyduje o ich losie.

2. Zaskakujacy final. Prawda o calej przygodzie wychodzi na jaw, zmieniajgc wszystko.
3. Triumf lub porazka. Bohaterowie muszg stawic¢ czota konsekwencjom swoich wybordéw.

4. Wszystko staje sie jasne. Tajemnice, ktore napedzaly przygode, zostajg w pelni wyja-
Snione.

5. Decydujacy test. Bohaterowie muszg dowies¢ swojej wiernosci wobec przyjaciot i wila-
snych zasad.

6. Nieoczekiwany sojusznik. Pojawia sie ktos, kto w kluczowym momencie przechyla szale
na korzysc¢ druzyny.

7.Nieodwracalna decyzja. Bohaterowie podejmujg wybor, ktory na zawsze zmieni ich przy-
szlos¢.

8. Niespodziewane zakonczenie. Przygoda konczy sie w sposob, ktorego nikt sie nie spo-
dziewal.

9. Koniec jednej drogi, poczatek drugiej. Final oznacza nowy poczatek dla bohaterow.
10. Nagroda lub kara. Bohaterowie zbierajg owoce swoich dzialan, dobre lub zte.

11. Ostateczne poswiecenie. Jeden z bohaterow dokonuje wyboru, ktory na zawsze zmieni
losy druzyny.

12. Calkowite zamkniecie. Wszystkie otwarte sprawy znajdujg swoje rozwigzanie.
13. Niespodziewana odwaga. Ktos, kto byl w cieniu, wykazuje sie niezwyklg odwagg.

14. Zmiana perspektywy. Bohaterowie dostrzegajg swoje przygody w zupeinie nowym
Swietle.

15. Ostatnie stlowa. Padajg stowa, ktore na zawsze zapadng w pamiec¢ bohaterom.
16. Zaskakujacy zwrot akcji. W ostatnim momencie sytuacja zmienia si¢ diametralnie.

17. Nieoczekiwany wybor. Bohaterowie muszg dokonac¢ wyboru miedzy dwiema trudnymi
opcjami.

18. Ostatni przeciwnik. Przed druzyng staje wyjgtkowo potezny nieprzyjaciel, z ktérym
musi sie zmierzyc.

19. Zmiana nastawienia. Przeciwnik przechodzi wewnetrzng przemiane i staje sie sojusz-
nikiem bohaterow.

20. Nowy poczatek. Przygoda konczy sie, ale pojawia sie nowe wyzwanie, ktore moze by¢
poczatkiem nowej historii.
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MARZYCIELE

»Marzyciele” to propozycja, ktora powstata na podstawie gry solo ,Chwile” autorstwa Jaku-
ba Hakalo i Kai Solskiej. Gracze wcielajg sie w fikcyjne lub historyczne postacie, celem po-

czucia sie przez moment jak one.

Uczestnicy gry sa tzw. Marzycielami. Na poczat-
ku grupa wybiera sposrod siebie Opiekuna, kto-
rego dodatkowym zadaniem jest kierowanie
rozgrywka, pilnowanie zasad oraz nadzor nad
przebiegiem zabawy. Moze to by¢ funkcja prze-
chodnia; w kolejnej rozgrywce te role moze petnic
ktos$ inny. Opiekun powinien zadbac o spokojny
ton, ktory bedzie sprzyjal skupieniu i wycisze-
niu innych. Jego zadaniem bedzie odczytywanie
na glos zaznaczonych kwestii, pilnowanie kolej-
nosci wykonywania zadan i zachecanie Marzy-
cieli do wymyslania.

Wsrod postaci do wylosowania pojawia sie Anto-
ni Scheur, ktory zwigzany jest z gming Czerwin.
To cztowiek, ktéry od najmtodszych lat marzyt o la-
taniu i zostat jednym z pierwszych polskich pilo-
tow wojskowych.

UWAGA! Zanim grupa przystapi do gry, wszyscy
zaangazowani w zabawe powinni zosta¢ poin-
formowani o tym, aby tworzgc swoje postaci, nie
wykorzystywali do tego wlasnych, szczegoélnie tych

Ograniczenie wiekowe
Gra jest odpowiednia dla osob
powyzej 12. roku zycia.

Czas trwania
45-60 min.

Potrzebne materialy

Oléwki, gumka, karta postaci
(Zalacznik 2), zaciszne miejsce

do spotkania, stot, wydrukowany
egzemplarz gry. Opcjonalnie moze
przydac¢ sie kos¢ dwudziestoscienna
(k20).

Liczba osob grajacych
1-6.

Forma gry
Cwiczenie empatii poprzez
wchodzenie w role.

trudnych, emocji. Cwiczenie ma na celu zrelaksowac uczestnikow, wiec z troski ich zdrowie

psychiczne, sugerujemy skupienie sie na odczuciach, ktére mozna okreslic jako ,neutralne

lub ,przyjemne”.

Opiekunie!

”

Jezeli zauwazysz u Marzycieli jakiekolwiek zachowanie, ktére wzbudzi Twoj niepokoj,
zrobcie pauze i porozmawiajcie o tym. Gdy cos dalej bedzie nie tak, sprawnie przejdz do za-

konczenia gry i pozwol wszystkim wyjs¢ z roli.
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Rozgrywka krok po kroku

Podzial na role

Marzyciele wybieraja, kto z nich podejmie si¢ roli Opiekuna. Wszyscy powinni mie¢ przed
sobg karty postaci oraz co$ do pisania. Jezeli uczestnicy zabawy bedg chcieli losowac swo-
ich bohaterow, wystarczy, ze podadzg liczbe od 1 do 20 (opcjonalnie mogg rzuci¢ koscig
dwudziestoscienng). Ponadto Opiekun powinien mie¢ w zasiegu reki wydrukowang in-
strukcje gry.

Kim chcesz by¢?

Marzyciele wymyslajg, w kogo chcg sie wcieli¢. Mogg wybrac¢/wylosowac sposrod propozy-
cji z listy (s. 24) lub stworzy¢ postac, w ktorg tatwo im bedzie sie wezuc. To moze by¢ nawet
fikcyjny bohater lub postac¢ historyczna. Uczestnicy gry mogg sobie wzajemnie pomagac¢ w po-
szukiwaniu inspiracji.

Gdy wszyscy dadzg jasny komunikat, ze majg pomysl, mozna przejsc¢ do kolejnego punktu.

UWAGA: Jezeli co najmniej dwie osoby wylosuja te samg posta¢, nalezy powtorzyc rzut,
aby kazdy gral kim$ innym.

OPCJONALNIE (dla osob w wieku 16+): mozna zdecydowac¢ sie na wybor tej samej postaci
dla wszystkich, by zobaczy¢, jak rozne pomysty mogg powstac od jednego punktu wyjscia.

Zacznijmy marzyc¢
Opiekun powinien odczyta¢ lub sparafrazowac ponizszy tekst:

Zamknij oczy i westchnij gteboko jak po ciezkim dniu pracy. Zostaw za sobg codzienne zmar-
twienia i radosci. Sprawds, czy jest Ci wygodnie. Moze potrzebujesz zmienic pozycje lub popra-
wic ubranie? Daj sobie czas na to, Zeby komfortowo sie utozyc.

Tutaj, Opiekunie, zrob pauze i kontynuuj czytanie, gdy wszyscy bedg wygodnie siedzieli.

Poczuj, jak z kazdym oddechem Twoje ciato sie rozlugnia, a glowa staje sie coraz ciezsza. Klebig-
ce sie w niej mysli spokojnie odepchnij na bok; nie sq teraz potrzebne. Oddychaj miarowo i ocza-
mi wyobrazni zobacz swojego bohatera. Przyjrzyj sie mu. Jak wyglgda? Jakqg ma postawe? Jak
jest ubrany? Jakq ma ming? Przypatrz sie doktadnie temu, jaki jest. Gdy juz zapamigtasz kazdy jego
szczegot, xrob w swojej gtowie krok i wejdz w niego niczym duch. Jak sie czujesz, bedgc w jego cie-
le? Czy cos sie zmienito? Daj sobie czas na wczucie sie w te postac.

Opiekunie, zrob krotkg przerwe na to, aby kazdy Marzyciel mogt sobie wyobrazi¢ te sytu-
acje. Sam tez mozesz popracowac nad owym obrazem w swojej glowie. Po chwili kontynuuj:

Skoro juz wiesz, jak sie czujesz, weielajgc sie w tego bohatera, utrzymaj to w swojej glowie. Zaraz,
na moj sygnat, otworzysz oczy, siegniesz po karte postaci i cos do pisania. Czujgc sie konkretng
postacig, pomysl o chwili, ktorqg mogla doswiadczyc. Zastandw sie nad tym, jakie mogty byc jej
okolicznosci. Uzupetniajqc karte, zachowaj cisze, aby nie rogpraszac pozostatych. Gdy odpo-
wiesz na wsgystkie pytania, podnies dton tak, abym jako Opiekun wiedzial, ze jestes gotowy do
kolejnego etapu. Przejdziemy do niego, gdy kagdy uzupetni swojq karte. Otwdrz oczy.

Uczestnicy zabawy —lgcznie z Opiekunem — powinni wzigc swojg karte postaci i we wzgled-

nej ciszy notowac to, co przyjdzie im do glowy. Gdy wszyscy Marzyciele zakomunikujg ge-
stem, ze sg gotowi, mozna przejsc¢ do nastepnego punktu.
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Podziel sie swoja historig

Opiekun daje polecenie, aby kazdy z Marzycieli kolejno odczytal w pierwszej osobie to,
co zapisal na karcie postaci. Powinien przy tym zadba¢, aby wszyscy wzajemnie siebie stu-
chali. Jezeli uczestnicy zabawy bedg sobie tego zyczyli, mogg dopytywac¢ wspotgraczy o ja-
kies elementy stworzonej przez nich historii.

Wychodzimy z roli

Opiekun odczytuje lub parafrazuje:

Zamknij oczy. Widzisz swiat oczami postaci? Zrob krok w tyt i jak duch z niej wyjdz. Westchnij
gteboko i pozwdl swoim myslom powrdci¢ na miejsce. Gdy wyjdziesz z roli, otwdrz oczy.

Epilog
Kazdy z graczy odpowiada na pytania odczytywane przez Opiekuna:

Czy czulas lub czules, ze bohater sie czyms$ od Ciebie réznil, czy wprost przeciwnie?
Jakie emocje odczuwala ta postac?

Spodziewalas lub spodziewates sie przed gra, ze ten bohater mogltby doswiadczyc tego,
co powstato w Twojej glowie?

Co by sie zmienilo, gdyby w tej historii nagle zabraklo ktéregos$ z wymyslonych ele-
mentow?

Omowienie gry
Na tym etapie Opiekun informuje, Ze czas pozostawi¢ bohaterow i skupi¢ sie na odczu-
ciach i przemysleniach uczestnikéw gry. Powinien po kolei odczyta¢ pytania z listy i po-
zwoli¢, aby kazdy mdgl na nie odpowiedziec.

Jak Ci sie grato?

Co bylo dla Ciebie najciekawsze?

Czy byto cos, co sprawito Ci trudnosc?

Jak wazne w zyciu sg chwile, ktére przezywamy?

Z jakim uczuciem konczysz gre?

Po rozmowie podziekujcie sobie i zachowajcie karty postaci na pamigtke rozgrywki.

23



Lista postaci do wyboru lub wylosowania

1. Jestes urbexowcem w opuszczonym domu, gdzie wlasnie znajdujesz stary, zakurzony
dziennik peten zapiskow.

2. Jestes sluzgca na dworze, ktora przypadkowo odnajduje ukryty list, moggcy zmienic hi-
storie rodziny szlacheckie;j.

3. Jestes turysta w starej swigtyni, odkrywajgcym zapomniany fragment muru z dawnymi
inskrypcjami.

4. Jeste$ grotolazem w jaskini, wlasnie natrafiasz na nieznane wcze$niej przejscie.

5. Jeste$ archeologiem w piramidzie, odkrywajgcym zapieczetowang komnate z tajemni-
czymi hieroglifami.

6. Jeste$ konserwatorem w kosciele, ktory odkrywa stary nieznany wczesniej obraz.

7. Jeste$ nauczycielka w przedszkolu, ktora znajduje zabawke przypominajgcg o swoim
dziecinstwie.

8.Jestes rybakiem nad stawem, ktory dostrzega nieznane wczesniej stworzenie ptywajgce
pod powierzchnig wody.

9. Jestes ogrodnikiem w patacyku, ktory dostaje list od dawno niewidzianego przyjaciela.

10. Jestes handlarzem na targowisku, ktory dowiedziat si¢ o tym, zZe jego zona wlasnie za-
czeta rodzic¢ w szpitalu.

11. Jestes$ pracownikiem zlomowiska i wlasnie tam znajdujesz dawno zapomniany pamiet-
nik nalezgcy do jakiegos kierowcy.

12. Jestes bibliotekarzem, ktory odkrywa stary rekopis nalezgcy do niezyjacego juz dziadka.

13. Jestes dzieckiem na boisku, ktére ma szanse zdoby¢ zwycieskiego gola w ostatniej mi-
nucie meczu.

14. Jestes zeglarzem, ktory wylgdowal na tajemniczej wyspie i znajdujesz tam stary wrak
z pozostawionymi przez kogos rzeczami.

15. Jestes Antonim Scheurem, mitosnikiem lotnictwa, ktory ma za chwile odby¢ swoj
pierwszy lot.

16. Jestes nurkiem eksplorujgcym glebiny oceanu, gdzie znajdujesz wrak statku peten
niesamowitych przedmiotow.

17. Jestes turysta w parku, odkrywajacym zapomniang przez ludzi sciezke.
18. Jeste$ gosciem na balu w patacu i tanczysz tam z piekng nieznajoms.
19. Jestes turysta na Lysej Gorze, gdzie spotykasz samotnego matego pieska.

20. Jestes przyrodnikiem, ktory podczas wedrowki lesnej spotyka majestatycznego tosia.
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KARTA POSTACI

Jestem:

Gdzie dzieje sie¢ wazna dla mnie chwila?

Kiedy to ma miejsce?

Jaka jest pora roku?

Jaka jest pora dnia?

Jaka jest pogoda?

Czy ktos jest ze mng? Jesli tak, to kto?

Co widze?

Co stysze?

Jakie czuje smaki?

Jakie mam samopoczucie?

O czym mysle?

Co czuje?

Kto/co tam jest?

Coidlaczego robi?

Jaki to ma na mnie wplyw?
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