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Wstep

Anna Polkowska

kierownik filii Anin Wawerskiego Centrum Kultury

Wszystko zaczeto sie troche przypadkiem. Dowiedzia-
tam sie, ze Tomasz Piatek ,Frejtag”. ceniony mistrz gry

i autor serwisu Gry Frejtaga, chciatby poprowadzic spo-
tkania z RPG-amidla dorostych. Zaproponowatam wiec
jako miejsce tych wydarzen nasz Anin. Planowalismy
wtedy, w ramach projektu Zgrany Wawer, ktéry pro-
wadze w Wawerskim Centrum Kultury od 2015 roku,
organizacje duzego wydarzenia zwigzanego z grami fa-
bularnymi. Niestety, ze wzgledu na COVID-19, do wyda-
rzenia nie doszto, ale do regularnych spotkan w ramach
rozwijajacej sie w naszej filii sekcji gier fabularnych - jak
najbardziej. Spisalismy swoje pomysty na kolejne dziata-
nia, zgtosilismy je do Warszawskiego Programu Edukacji
Kulturalnej i otrzymalismy dofinansowanie. Tak wtasnie
powstat projekt ,Powrdt do przesztosci - RPG z doro-
stymi 50+, ktorego efekt trzymacie w rekach.

Gry fabularne to wspaniata rozrywka, ktéra bawi nie
tylko dziecii mtodziez, ale - jak widac po tym projek-

cie - takze osoby zdecydowanie doroste. Jest polem

do eksperymentowania i doskonatym pretekstem do
zabawy z historia. Nasze opowiesci rozgrywaty sie na
terenie Aninai okolic. Miejsca prawdziwe mieszaty sie

z wymyslonymi, a postaci historyczne przeplataty z nigdy
nieistniejacymi. Jestem przekonana, ze spacer uliczkami
Anina, zwtaszcza w okolicy naszej filii, po rozegraniu
scenariusza zataczonego do tego poradnika, nigdy nie
bedzie taki sam, jak wczesnie]. | cho¢ sam projekt dobiegt
konca, nie zamierzamy z RPG-6w w Aninie rezygnowac.
Gry fabularne nazywane sa grami wyobrazni, a pobudza-
nie wyobrazni to przeciez specjalnos¢ domaow kultury.
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Kiedy bytem dzieckiem, to najbardziej ze wszystkich
zabaw uwielbiatem mozliwos¢ wcielania sie w rozmaite
role. Bywatem superbohaterem ratujgcym swoéj dom

i przyjaciot przed najazdem ztych ludzi. Innym razem
przemierzatem ocean w poszukiwaniu zaginionego ladu
z dinozaurami, oczywiscie na wersalce w swoim pokoju,
ze starym aparatem Zenit w rekach. To jednak nic nie-
zwyktego: przeciez kazdy i kazda z nas ma za soba takie
tworcze epizody. Jeszcze jako dziecko dowiedziatem

sie o grach fabularnych ijuz od pierwszego spotkania
wiedziatem, Zze to cos doktadnie dla mnie. Lata mijaty, aja
WwCigz gratem ze znajomymi ze swojego blokowiska, az
do momentu ukorczenia liceum, kiedy zycie przyniosto
zupetnie nowe wyzwania i zainteresowania. W kolejnych
latach poswiecitem sie zgtebianiu zagadnien wokot pe-
dagogiki i animacji spoteczno-kulturalnej, zaangazowa-
tem w dziatania z rozmaitymi spotecznosciami i organi-
zowatem akcje spoteczne, koncerty, festiwale muzyczne
i filmowe. Temat gier fabularnych powrécit jednak wraz
7 checig znalezienia zupetnie nowych narzedzi do pracy
z ludzZmi. I tak, po 13 latach przerwy, najpierw zagtebitem
sie w prowadzenie gier znajomym, a nastepnie zaczatem
wykorzystywac RPG jako narzedzie w kontekscie ani-
macji kulturalnej. Dzis, z ogromna przyjemnoscia, pragne
podzieli¢ sie swoim doswiadczeniem oraz pomystami
nato, jak gry fabularne mozna wykorzysta¢ w ramach
dziatan instytucji kultury (takze w formie on-line).

W ponizszym poradniku znajdziecie: wyjasnienie, czym
sa gry fabularne oraz opis tego zjawiska; prezentacje
dwach, stworzonych przeze mnie metod pracy z ludzmi,
wykorzystujacych RPG (spotecznosciowg metode
tworzenia gier fabularnych oraz etiudy fabularne);
scenariusz gry oparty o pomysty uczestnikow dziataja-
cej w Aninie grupy gier fabularnych dla osob w wieku
50 plus; rekomendacje z realizowanego przez nas pro-
jektu oraz sugestie, jak krok po kroku stworzyc¢ grupe dla
mitosnikow gier fabularnych w waszej instytucji. Zanim
jednak zagtebicie sie w te, by¢ moze zupetnie nowa dla
siebie opowiesc, to przeczytajcie, co do opowiedzenia
majg osoby, ktdre swoja przygode z grami fabularnymi
rozpoczety w tym roku. Ze swojej strony zycze powo-
dzenia w odkrywaniu nowego!

Wstep

Tomasz Piatek ,Frejtag”

Gry fabularne w instytucji kultury
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nPowrot do przesztosci - RPG z dorostymi 50+"

Na gry RPG zdecydowatem sie, bo szukatem alternatywy dla komputeréw czy telefonéw dla swoich synéw,
a finalnie sam zaczatem w nie grac.

Rozwijajg wyobraZnie, dajg mozliwosc bycia kimkolwiek sie chce i w poréwnaniu do filmoéw czy ksigzek, ich
fabuta jest elastyczna i pozwala nam na praktycznie nieograniczone sposoby prowadzenia akcji, wymyslania
sytuacji czy wymyslania catych historii.

Mozna grac niezaleznie od wieku, mozliwosci fizycznych, sytuacji, miejsca. Z dzie¢mi w trakcie wieczoroéw,
jako forma spedzania czasu czy zabijania nudy podrézy. Jako gre towarzyska i przez to lepiej sie poznawac
z ludzmi znanymi czy mniej znanymi. Jako integracja z ludzmi z pracy, sagsiadami czy znajomymi.

Moga mie¢ wtasciwosci terapeutyczne, odstresowac, pomagac w przepracowaniu probleméw, tematéw czy
projektéw, pomagaja w pracy nad soba, nad swoimi stabos$ciami i wadami. Pomagaja sie nam otworzy¢ i prze-
programowac swoje nastawienie do spraw, osob czy sytuacji.

Najlepsza forma poznania RPG iich zalet jest sprébowanie.

PAWEL JOANNA:

Gry RPG to dla mnie zabawa, ktéra pomaga
wejs$¢ na nowe pole czyli w strefe dotad nie-

znana, pozwala przesunaé cho¢ o odrobine te RPG jest bardzo angazujaca emocjonalnie i in-

granice, poza ktdéra zaczyna sie rozwaj. Wejscie
w role bohatera, ktoéry jest inny niz ja, znale-
zienie sie w sytuacji, w jakiej nigdy dotad nie
bytam w realnym zyciu i pewnie nigdy nie bede,
pozwala spojrzec na siebie, swoje ograniczenia
w inny sposéb, uwolnié potencjat, ktory gdzies
tam drzemie us$piony. Gry RPG pobudzajg wy-
obraznie, uwalniajg kreatywnos$¢. To jak péjscie
do kina, gdzie zamiast siedzie¢ na widowni
przechodzisz na drugg strone ekranu lub tez jak
totalne zanurzenie sie w kartach ksigzki. Poza

tym gry RPG to dobra metoda na poznanie ludzi.

Co bym powiedziata komus, kto sie zastanawia
nad dotaczeniem? Nie mysl o tym, Zze nie masz
wyobrazni, ze nie jestes$ kreatywny. Byte$ dziec-
kiem, czyli masz to w sobie: teraz wystarczy to
obudzi¢, jak niedzwiedzia z zimowego snu.

MONIKA

telektualnie zabawg - jest jak tworzenie filmu,
w ktérym sie jeszcze w dodatku gra. | to bedzie
raczej mocny film. W Zzyciu dorostych ludzi jest
bardzo mato okazji do zabawy wyobraznia, jesli
ktos nie jest artysta - a tu jest to nieodzowne,
aprzy tym bardzo ekscytujace i zabawne. Ma
cos$ wspdlnego z udawaniem, przebierankami,
sprawdzaniem siebie w innych wariantach; bycie
tg ciocig, ktéra miata wasy i stata sie wujkiem,
w dodatku wujkiem spotykajgcym sie zObcym
albo eksplorujgcym przeklete swiatynie.

RPG nie jest dla kazdego. Jest dla 0sdb lubigcych
filmiliterature, jest dla ludzi inteligentnych.
Poczucie humoru sie tez przydaje.

Nasze czwartki sa dla mnie energizerem,
wyraznym oderwaniem od tu i teraz, a przy tym
atrakcja towarzyska, bo nigdy nie mam pojecia,
co sie bedzie dziato.
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Czesc |: Czym sg gry fabularne (RPG)?

Charakterystyka

RPG (z ang. role-playing game) to gry, w ktorych
nadrzedna role petni wyobraznia. Tradycyjnie gracze

i graczki zasiadali przy wspolnym stole i, wcielajac sie
w fikcyjne postacie, tworzyli fabute wspdélnej opowie-
sci. Obecnie sesje mogg odbywac sie rowniez on-li-
ne, w formie wideokonferencji: wystarcza do tego
mikrofon, kamerka i jedna z licznych, bezptatnych lub
ptatnych aplikacji. Gra moze przebiegac¢ wedtug okre-
Slonego scenariusza lub by¢ w petni improwizowana
zabawa i moze toczyc¢ sie w dowolnej konwencji: od
fantasy i science fiction, przez przygodowa, historycz-
na, kryminalng czy horroru, az po klimaty postapoka-
liptyczne, cyberpunkowe, a nawet pulpowe. Do gier
wydawane sa podreczniki opisujgce rézne uniwersa

i wtasciwa sobie mechanike, zawierajace wskazowki
dotyczace tworzenia postaci i przyktadowe scenariu-
sze. Systemy najpopularniejszych gier sg niezwykle
bogate, a mnogosc oficjalnych dodatkow uzupetniaja
liczne publikacje fandw.

Ta forma rozrywki czerpie zaréwno z metod teatru
amatorskiego?, improwizowanego? i dramy?, jak

i teatru forum®. Nalezy jednak pamietac, ze w grach
fabularnych umiejetnosci aktorskie nie sg czyms, od
czego zalezy powodzenie rozgrywki. Moga nato-

miast stanowi¢ jej uzupetnienie, poprzez dodanie
klimatu catej zabawie.

W kontekscie rozgrywki RPG uzywa sie najczesciej
okreslen: sesja, przygoda lub kampania. Sesja to
jedno spotkanie trwajace srednio 3-4 godziny, przy-
goda to kilka sesji, ktore tworzg zamknieta fabute,

a kampania to trwajaca miesiagcami lub nawet latami
wspélna rozgrywka, podzielona na cykliczne spo-
tkania i sktadajaca sie z kilku lub kilkunastu przygaod.
Przygody te rozgrywane sg w ramach jednego uni-
wersum i potaczone gtéwnym watkiem fabularnym
oraz postaciami bohaterdw.

GRACZE | ICH POSTACIE

Gracze wcielaja sie w bohaterdw pierwszoplanowych.

To na nich skupia sie cata historiai od ich dziatan zale-
7y, w jakim kierunku rozwinie sie fabuta. Bohater lub
bohaterka sg przygotowywani wedtug wzoru zawar-
tego na tzw. karcie postaci, dostepnej w materiatach
do gry. Opisuje ich szereg okreslen i statystyk odno-
szacych sie do cech fizycznych i psychicznych, a takze
umiejetnoscii zdolnosci, ktére posiada dana postac
oraz wartosci, jakie wyznaje.

1 Teatr amatorski - spektakle realizowane sa przez osoby, ktére nie maja wyksztatcenia aktorskiego.

2 Teatr improwizowany - forma teatralna, w ktérej aktorzy graja bez scenariusza, spontanicznie improwizuja.

3 Drama, metoda dramy - metoda pracy z grupa. Wykorzystuje naturalnag zdolnos¢ cztowieka do wchodzenia w role. Pozwala przezyc
rozne doswiadczenia w bezpieczny sposéb i wyciagnac z nich wnioski, bez ponoszenia realnych konsekwencji.

4 Teatr forum - metoda pracy z grupa z pogranicza teatru i edukacji dla zycia, stworzona przez Augusto Boala. Wystepuja w niej widzo-
-aktorzy: osoby, ktore moga wejs¢ z widowni na scene i, wcielajac sie w bohaterow spektaklu, sprawdzac alternatywne rozwiazania ich
problemdéw. Problemy te sa symulacja codziennych trudnosci samych widzo-aktordow.

Powrot do przesztosci. RPG z dorostymi 50+.
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MISTRZ GRY (MG)

To osoba, ktdra petnirole narratora, odgrywa postacie
drugoplanowe (tzw. postacie niezalezne) i opisuje ele-
menty Swiata, w ktérym poruszajg sie postacie graczy.
MG pilnuje tez zasad danej rozgrywki (okreslonych

w podreczniku do gry) oraz opisuje konsekwencje
dziatan, ktére podejmuja bohaterowie.

CZY ZAWSZE TE ROLE
SA TAK PODZIELONE?

Oczywiscie, w zaleznosci od gry, te réznice miedzy
graczami a mistrzem gry moga by¢ mniej lub bardziej
zatarte. Sa takie systemy, w ktorych kazda osoba
przy stole opisuje zaréwno konsekwencje dziatan, jak
i kreuje na biezaco elementy Swiata oraz wydarzenia,
ajej gtos jest tak samo znaczacy, jak gtos MG. Sa to
jednak wcigz wyjatki: najczesciej podziat na graczy

i MG jest wyrazny. Zaktada on, ze gracze petnig role
aktorow, wezuwajac sie w bohaterdw, i improwizujac,
amistrz gry jest rezyserem poszczegolnych scen.
Mistrz pilnuje réwniez realizacji podstawowych zato-
zen scenariusza, ktory stanowi jednoczesnie gtowna
linie fabularna rozgrywki.

ZASADY GRY (MECHANIKA)

Waznym elementem gry fabularnej sg jej zasady

(w nomenklaturze RPG okreslane jako ,mechanika”).
Zasady nadaja rozgrywce strukture i wprowadzaja
element losowosci, pozwalajg skonkretyzowac mozli-
wosci danej postaci stownie (np. za pomocg okreslen
Jkiepska” ,srednia”, ,dobra” itp.) lub za pomoca liczb
(np. poprzez okreslenie procentowych szans na powo-
dzenie konkretnej akcji). Do zasad zawsze mozna sie
odwotac w sytuacjach spornych. Mechanika pomaga
odpowiedziec¢ na pytanie: czy dana akcja moze sie po-
wiesé, czy moze jej wykonanie przewyzsza trudnoscia
mozliwosci mojej postaci? Najczesciej rozstrzygniecie
tego nastepuje za pomoca rzutu koscia lub kosémi,

Czesc¢ I: Czym sa gry fabularne (RPG)?
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awynik poréwnuje sie z opisem lub statystykamina
karcie postaci: kazda mechanika posiada swdj zestaw
koscido gry i okresla, kiedy rzut oznacza sukces akcji
bohatera, a kiedy jej porazke.

Zasady bywaja rozmaite: jedne prostsze, inne bardziej
skomplikowane. Na poczatek przygody z RPG szcze-
gblnie warta polecenia jest mechanika ,Freeform
Universal PL”® (FUPL), ktora powstata na podstawie
darmowej gry Nathana Russella: ,FU: The Freeform
Universal RPG” Tomasz Misterka, w trakcie ,swo-
bodnego” przektadu na jezyk polski, zmodyfikowat
nieznacznie gre Russella i opublikowat podrecznik
pod nazwa FUPL, a we wstepie do niego napisat:

Jest to system uniwersalny. Ponizsze zasady nie sq
spisane z uwzglednieniem konkretnego swiata. Z ich
pomocqg mozesz tworzy¢ wtasne uniwersa i histo-
rie lub wykorzystac istniejqce. FUPL ma jednak
konkretny styl. Mozna go zdefiniowac jako ,0sqdz to
sam” lub , Ty mi to powiedz”. Mistrzowie Gry (zwani
Narratorami), ktérzy lubig prowadzi¢ przygody
improwizowane, doceniq go. Gracze, zmeczeni tym,
ze ich postacie czegos nie mogq zrobic - réwniez.
Ten system stawia na wyzwania i mozliwos¢ ich
przezwyciezenia - zwykle za odpowiedniq cene®.

Mechanika tego systemu jest niezwykle prosta i opar-
ta o tradycyjna kos¢ szescioscienng. Tomasz Misterka
wyjasnia jej dziatanie w podreczniku FUPL, w podroz-
dziale ,Pokonywanie przeszkod”:

Kiedy postac podejmuje akcje, podczas ktorej poja-
wiajqg sie przeszkody, wykonujesz probe ich przezwy-
ciezenia. Rzut kostkq szescienng (1ké) rozstrzyga
wynik podjetej akcji. Jesli wypadnie parzysty numer
- udato Cisie. Im jest on wyzszy, tym lepiej. Jesli
wypadnie nieparzysty - akcja sie nie powiodta lub
nie data tak dobrych efektéw, jak sie spodziewates.
Im nizsza jest liczba, tym gorzej’.

5 Misterka, Tomasz, Freeform Universal PL, Hieroglif 2019 (podrecznik do pobrania na stronie https:/funtrpg.com/content/fupl, [dostep:
listopad 2020]); na podstawie: Russell, Nathan, FU: The Freeform Universal RPG[on-line], licencja CC BY 3.0, [dostep: listopad 2020].

6 Tamze, str. 5.
7 jw., str. 15.
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SPOLECZNOSC

Spotecznosc¢ osob grajagcych w RPG stanowig osoby
obu ptci, niemal w kazdym wieku. Dawniej, takie
miejsca spotkan jak: kluby fantastyki, dzielnicowe
Swietlice, szkolne kotka zainteresowan, lokalne
sklepy z grami planszowymi czy konwenty, dawa-

ty mozliwos¢ spotkania nowych osob i zagrania

z nimi sesji RPG lub umdéwienia sie. Dzisiaj, poza
tymi tradycyjnymi miejscami skupiajgcymi spo-
tecznosc¢ graczy i graczek, bardzo powszechne jest
dyskutowanie i dzielenie sie swoimi inspiracjami

i dziataniami on-line, np. w mediach spotecznoscio-
wych, a takze umawianie sie i granie przez internet.
Na Facebooku znajdziemy dedykowane grupy, na
ktorych kazdego dnia, zarowno zaczynajacy swoja
przygode z ta forma rozrywki, jak i prawdziwi wete-
rani i weteranki, ogtaszajg mozliwos¢ dotaczenia do
planowanej rozgrywki lub deklaruja chec¢ zagrania

w RPG. Obecnie odnalezienie oséb o podobnych
zainteresowaniach nie stanowi juz takiego wyzwa-
nia, jak kiedys: wystarczy wpisac¢ w wyszukiwarce
internetowej nazwe miastai skrét RPG, aby spraw-
dzi¢, czy znajduje sie tam jakas grupa pasjonatow
gier fabularnych.

Najbardziej popularng grupa zrzeszajaca spotecznosé
RPG na Facebooku jest: ,Panie i Panowie, zagrajmy

w RPG"8. Powstato ich jednak duzo wiecej, np.: ,Mamo
Tato zagrajmy w RPG”? - grupa dedykowana rodzicom
grajacymw gry ze swoimi pociechami - czy tez strony
zrzeszajace tworcow przerdznych materiatéw, w tym
,Erpegowe Piekietko"?i O grach RPG"*. Jezeli chodzi
o konwenty, czyli spotkania fanéw fantastyki, to te
nastawione gtéwnie na gry fabularne, to m.in.: war-
szawska Zjava, torunski Copernicon, lubelski Rzut na
wschod, rawska Toporiada czy krakowski Lajconik!?.

8 ,Panie i Panowie, zagrajmy w RPG”, https://www.facebook.com/groups/panowie.panie.rpg/ [on-line], [dostep: listopad 2020].
9 ,Mamo Tato zagrajmy w RPG”, https://www.facebook.com/groups/481160132367393], [dostep: listopad 2020].

10 ,Erpegowe Piekietko”, https://www.facebook.com/rpgpiekielko [on-line], [dostep: listopad 2020].

11,0 grach RPG”, https://www.facebook.com/ograchrpg [on-line], [dostep: listopad 2020].

12 Szeroki spis polskich konwentow znajduje sie on-line pod adresem: https:/konwenty.info/, [dostep: listopad 2020].

Powrot do przesztosci. RPG z dorostymi 50+.
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Kilka stow
o historii gier RPG

Poczatki RPG datowane sg na wczesne lata 70. ubie-
gtego wieku. Wtedy tez wydano pierwsza gre fabu-
larng na komercyjna skale: ,Dungeons and Dragons”
(D&D). Od roku 1974 do dnia dzisiejszego gra docze-
kata sie pieciu edycji oraz ogromnej ilosci dodatkow
irozszerzen. Stata sie rowniez inspiracja dla innych
wytwordw popkultury: gier komputerowych i karcia-
nych, ksigzek, a nawet filmow.

Obecnie na catym swiecie ten rodzaj gier
nieustannie sie rozwija. Takie strony jak
www.drivethrurpg.com oferujg dziesiatki tysiecy
systeméw i dodatkdw - zarédwno ptatnych, jak i bez-
ptatnych. Gry wydawane sg w wielu wersjach jezyko-
wych, w tym takze po polsku, nie tylko przez profe-
sjonalne wydawnictwa, ale réwniez przez samych
graczy i fanow. Powstajg nowe systemy, skierowane
do niszowych grup odbiorcéw (np. rodzicow i dzieci),
a samo RPG wychodzi poza zamknietg spotecznosc
fanowska i wykorzystywane jest w celach edukacyj-
nych, a nawet terapeutycznych.

Czesc I: Czym sa gry fabularne (RPG)? 1 5

Image by Mitaukano from Pixabay

Gry fabularne w instytucji kultury


http://www.drivethrurpg.com

1 6 Czesc I: Czym sg gry fabularne (RPG)?

JAK TO WYGLADA
Z PERSPEKTYWY POLSKI?

Poczatki historii RPG w naszym kraju przypadaja

na lata 80., kiedy to pojawity sie pierwsze wzmian-

ki o tym rodzaju rozrywki w pismie ,Fantastyka”
(nr25,10/1984)%, a pdzniej w magazynie ,Razem”
(nr 11/1986)™. Jednak dopiero kilka lat pozZniej RPG
na tyle rozpowszechnito sie w Polsce, ze mozna mo-
wic o funkcjonowaniu spotecznosci 0sob, ktore pod-
czas kolezenskich spotkan lub w ramach konwentow
poswieconych fantastyce spotykaty sie, wymieniaty
doswiadczeniami i spedzaty dtugie godziny na wspdl-
nych rozgrywkach. To rozwijajace sie zjawisko wspie-
rane byto przez pismo ,Magia i Miecz"*>, dostepne

w wiekszosci kioskéw z prasa na terenie catego kraju.

Obecnie gry fabularne przezywaja u nas swoja druga
mtodos¢. Dzieki zbiorkom spotecznosciowym (cro-
wdfunding) wydaje sie drukiem zaréwno polskie
wersje duzych, zagranicznym tytutéw, jak i autorskie
gry, tworzone w zaciszu domowym przez pasjonatow.
Na rynku znajdziemy zaréwno takie wydawnictwa, jak
Black Monk Games, Rebel, Gramel, Copernicus Cor-
poration, Stinger Press, ktore istnieja juz od jakiegos
czasu, jak rowniez mate inicjatywy, ktore w ostatnim
czasie rozpoczety swoja dziatalnosc.

13 ,Fantastyka” - miesiecznik literacki poswiecony fantastyce
i science fiction. Pierwszy numer wydano naktadem wydaw-
nictwa Proszynski Mediaw 1982 roku; redaktorem nr 25
(10/1984) byt Adam Hollanek.

14 ,Razem” - popularny tygodnik dla mtodych czytelnikow, wyda-
wany od 1976 do 1991 roku, naktadem Robotniczej Spotdzielni
Wydawniczej ,Prasa-Ksiazka-Ruch”.

15 ,Magia i miecz” - pierwsze czasopismo poswiecone grom fabu-
larnym na polskim rynku, wydawane przez Wydawnictwo MAG
w latach 1993-2002.
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RPG a animacja kulturalna -
spotecznosciowa metoda tworzenia gier fabularnych

Spotecznosciowa metoda tworzenia gier fabularnych
tojedno z trzech narzedzi, ktére (obok etiud fabular-
nychiscenariusza gry) zostanie zaprezentowane w tym
poradniku. Ta autorska metoda zostata uzyta, aby wraz

z mieszkancami i mieszkankami Sokolnikéw (woj. todz-
kie)® stworzyc gre fabularng o ich miejscowosci. W opi-
sie etapdw pracy metodg spotecznosciowg pobrzmiewa-
ja doswiadczenia i refleksje wyniesione z tego projektu.
Jak to sie jednak ma do wspomnianej wyzej animacji?

Ideg animadcji kulturalnej jest ozywianie lokalnego poten-
cjatu ludzkiego i przekuwanie go na wspolne dziatanie.
Oczywiscie to swoiste uproszczenie, ale nie ma tu miejsca,
aby rozpisywac sie o animacji jako takiej. Na ten temat
powstato wystarczajaco duzo prac, aby zainteresowani
mieli w czym wybierac. Sg to m.in. teksty Haliny Radlin-
skiej, polskiej pedagozki, tworczyni pedagogiki spotecznej,
atakze inne, wynikajace z doswiadczen roznych instytudji,
chochby Centrum Wspierania Aktywnosci Lokalnej CAL,
Laboratorium Edukacji Tworczej przy CSW w Warszawie
lub Teremisek®. W tej publikacji podjeto probe ukazania,
gdzie moga doprowadzi¢ rozwazania na temat ewentual-
nego potaczenia animacji kulturalnej i gier fabularnych.

PUNKTY STYCZNE

Zaréwno animacja, jak i gry RPG posiadajg kompo-
nenty zwigzane z aktywnoscia i wspottworzeniem

czegos, co najogdlniej nazwalibysmy dobrem wspdl-
nym. W przypadku animacji przywotac mozna wiele
dziatan i aktywnosci, a wsrod nich: tworzenie przez
cztonkéw lokalnej spotecznosci swietlic i innych
miejsc spotkan, projekty spoteczne z udziatem
odbiorcow i odbiorczyn czy cykliczne wydarzenia

dla spotecznosci lokalnej. Podczas spotkan animacyj-
nych osoby zamieszkujace konkretne miejsce (ulice,
dzielnice, miejscowos¢ etc.) dzielg sie ze sobg tym, co
posiadaja i potrafig, a takze np. przywotuja historie,
kulture czy tradycje zwigzane z konkretna lokalizacja.

W przypadku gier fabularnych, w ich tradycyjnym znacze-
niu, mamy do czynienia z typowa rozrywka, podczas kto-
rej grupa osob (znajomych lub nieznanych sobie) spedza
czas, wcielajac sie w fikcyjne postacie. Osoby te tworza
przerézne historie z udziatem swoich bohaterdw, uzywa-
jac do tego wtasnej wyobrazni. Dlatego znaczenie dobra
wspdlnego na przyktadzie gier RPG ogranicza sie do ta-
kich kwestii jak spedzanie czasu wolnego w bezpiecznym
gronie, mozliwos¢ odskoczni od truddw dnia codziennego
czy po prostu relaks przy wspélnej opowiesci. Walordw
jest oczywiscie wiecej, jak chocby mozliwosc integradji
lokalnej spotecznosci, ksztattowanie empatii w graczach
czy pobudzanie ich wyobrazZni i kreatywnosci, ale jednak
zupetnie czym innym jest tworzenie miejsca i animowanie
g0 przy udziale mieszkanek i mieszkancdw, a czym innym
jest spedzanie czasu wolnego przy grach fabularnych.

16 Gra jest dostepna do pobrania w tym miejscu:

http://www.sokolniki.naszabiblioteka.com/pliki/plik/gra-fabularna-o-sokolnikach-20170stat-1509101895 .pdf, [dostep: listopad 2020].
17 Zobacz wiecej: http://www.teremiski.edu.pl/o-nas/zespol, [dostep: listopad 2020].

Powrot do przesztosci. RPG z dorostymi 50+.


http://www.sokolniki.naszabiblioteka.com/pliki/plik/gra-fabularna-o-sokolnikach-2017ostat-1509101895
http://www.teremiski.edu.pl/o-nas/zespol

Mozemy jednak potraktowac gre fabularng jako
narzedzie do nawiazania dialogu poprzez poszukiwa-
nie elementéw, ktore sktadaja sie na naszg wspdlna
tozsamosc. W takim wypadku juz sam proces zbiera-
nia informacji o miejscu, osobach czy wydarzeniach
nie rézni sie niczym od tego, w jaki sposdb animatorzy
przygotowuja sie do prowadzenia swoich projektow.
Takze zespot projektowy, przygotowujacy sie i pro-
wadzacy dziatania animacyjne powiazane z RPG, ko-
rzystac bedzie z typowych narzedzi diagnozy lokalnej
spotecznosci, czyli wywiadow, sond i dyskus;ji.

PREZENTACJA METODY

Proces tworzenia wspolnej opowiesci jest w pewnym
sensie zbiezny z procesem budowania spacerownika lub
scenariuszaw ramach gry terenowej. Dotyczy to w za-
sadzie kazdego projektu, ktorego gtownym zatozeniem
jest umiejscowienie réznych, waznych dla danej spotecz-
nosci punktow, poprzez umieszczenie ich na mapie.

Ponizej opisano spotecznosciowa metode tworzenia
gier fabularnych krok po kroku, aby utatwic jej prze-
prowadzenie:

Czas potrzebny na przeprowadzenie projektu:
2 miesigce;

Co bedzie potrzebne: materiaty plastyczne i pismien-
nicze, miejsce spotkan;

Liczba oséb: min. 2 osoby (zespdt projektowy) oraz
przedstawiciele i przedstawicielki réznych grup
spotecznych. Jezeli temat projektu dotyczy tylko
okreslonej grupy: kilkoro jej przedstawicieli. Im
jednak wiecej uczestnikdw projektu, tym bardziej
roznorodne informacje i historie uda sie zebrac;

Forma pracy: tradycyjne spotkania lub spotkania
on-line, rozmowa, dyskusje, wywiady, sondy itp.

Etap 1: Stworzenie zespotu

Na poczatku warto zebrac kilka osob: wspdlnie
bedziecie stanowili trzon projektu. Przez caty okres
jego trwania kazda osoba z zespotu bedzie miata
przydzielone rézne zadania, zwigzane ze zbieraniem
informacji, promowaniem inicjatywy czy zaprasza-
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niem przedstawicielek i przedstawicieli réznych
grup spotecznych (np. osob starszych, takich, ktore
zamieszkuja dane miejsce od urodzenia oraz takich,
ktore przeprowadzity sie z innej miejscowosci, 0sob
z niepetnosprawnoscia, mtodziezy i innych). Na pod-
stawie zebranych od nich informacji bedziecie two-
rzyc¢ zarys historii, ktére na dalszych etapach postuza
do zbudowania scenariusza waszej gry.

Ftap 2: Spotkania i rozmowy
Organizowanie spotkan z udziatem mieszkancow

i mieszkanek lokalnej spotecznosci da wam mozliwosc
porozmawiania z wieloma osobami i przeprowadze-
nia wywiadow oraz dyskusji. Kazde takie spotkanie
powinno zawierac w sobie komponent integracyjny,
ktory pozwoli waszym rozmowcom poczuc sie lepiej
w swoim i waszym towarzystwie i sprawi, ze bedg
chetniej dzielili sie spostrzezeniami.

W dyskusji warto poruszyc¢ nastepujace tematy:
co w danym miejscu jest dla waszych rozméwcow
wazne?
jak wspominaja to miejsce sprzed pieciu, pietnastu,
trzydziestu lat?
jak mysla - co sie zmieni w przysztosci? Czego nie
bedzie, a co powstanie nowego?
jakie lokalne miejsca, osoby lub wydarzenia sg dla
nich wazne i ich zdaniem powinny stac sie czescia
gry fabularnej?
czy w ich miejscowosci jest lub byto cos, o czym
chcieliby dowiedzie¢ sie wiecej, a co mogtoby
pojawic sie w samej grze?

Juz na tym etapie bedziecie dotykali tematdw,

o ktorych zazwyczaj uczestnicy waszych spotkan

nie rozmawiaja, bo kwestie te wydaja sie im nazbyt
oczywiste. Przekonacie sie tez, ze zadawanie na pozor
prostych pytan o wspomnienia czy doswiadczenia jest
w stanie pobudzi¢ w ludziach refleksje oraz dostar-

czyc ciekawych historii i informacji.

Gars¢é przydatnych wskazéwek:
Pamietajcie, ze podczas takich spotkan musicie
poinformowac przybytych o tym, w jakim celu

Gry fabularne w instytucji kultury
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zbieracie informacje. Zrobcie to, nawet jesli wspo-

minaliscie o tym juz wczesniej, przy okazji zapra-

szania ich na spotkanie.

Zadbajcie o zapewnienie waszym uczestnikom

bezpiecznej atmosfery, bo tematy, ktére porusza

w swoich wypowiedziach, mogg dotykac bardzo

roznych obszaroéw, takze takich, ktore stanowig

lokalng kosc niezgody. Jak to zrobic?

e Po pierwsze: warto na poczatku zadbac o to, aby
uczestnicy sie poznalii poczuli dobrze w grupie,
w ktorej sie znalezli. Stuzag do tego tzw. lodotama-
cze, czyli krétkie zadania lub aktywnosci, do kto-
rych mozecie zacheci¢ uczestnikéw. Poszukajcie
inspiracji w internecie albo zapytajcie znajomego
trenera lub osobe zajmujaca sie animacja.

Po drugie: pomoze wam w tym stworzenie

z uczestnikami wspodlnego kontraktu, czyli
wypisanie wskazéwek i zasad porzadkujacych
spotkanie (np. nie przerywamy sobie, nie kryty-
kujemy innych osob, jestesmy dla siebie zyczliwi,
nie poruszamy tematow politycznych i kontro-
wersyjnych, trzymamy sie tematu, pozwalamy
sie wypowiadac innym itp. itd.).

Po trzecie: gdy odczuwacie rosngce napiecie
pomiedzy uczestnikami, warto odpowiednio
zamoderowac rozmowe: delikatnie wraécic¢ do
tematu (np. dopytujac o jakis ciekawy, neutralny
element z wczesniejszej wypowiedzi), zrobic
krotka przerwe, odwotac sie do kontraktu i przy-
pomniec uczestnikom, po co sie spotkaliscie.

e Jeslinikt z was nie ma odpowiedniego doswiad-
czenia (np. trenerskiego lub w moderowaniu
dyskusji), porozmawiajcie z jakims doswiadczo-
nym trenerem - z pewnoscig podzieli sie z wami
istotnymi wskazowkami i podsunie kilka inspiracji.

Zapraszajcie narozmowy rézne osoby. Jezeli to

mozliwe — warto organizowac spotkania w miej-

scach, ktdre sg dostepne dla wszystkich przedsta-
wicieli lokalnej spotecznosci i dajg szanse spotkac
ze sobg bardzo rézne osoby. To dodatkowo
podniesie walor integracyjny projektu i moze stac
sie okazjg do ciekawych rozmow miedzy zaproszo-
nymi osobami. Jezeli jednak w waszych warun-
kach nie jest mozliwe zorganizowanie spotkania

w takiej ,poszerzonej” formie, to z powodzeniem
mozecie umawiac sie z roznymi grupami oddziel-
nie (np. z seniorami w innym miejscu i w inny dzien
niz z mtodziezg). Juz sama okazja do spotkania

i proces tworczy, jaki bedzie zachodzit miedzy wa-
szymirozmowcami a wami, jest cenny sam w so-
bie. By¢ moze dla niektérych z tych oséb bedzie to
pierwsza okazja do tego, zeby mdc w bezpiecznej
atmosferze opowiedzie¢ o miejscu, w ktérym zyja.
Moze sie tez okazad, ze dowiecie sie czegos zupet-
nie nowego o danym miejscu i ludziach.
Pamietajcie rowniez, aby zapytac uczestnikow
spotkan wprost, czy mozecie dang informacje
wykorzystac jako czesc gry fabularnej, czy potrze-
buja, abyscie cos w tej informacji zmienili. Czasem
takie zmiany bedg konieczne dla zachowania ano-
nimowosci i komfortu osoby, ktora podzielita sie
zwami tag historig albo kogos, kto jest z nig w jakis
sposob powigzany.

Jesli macie juz jakis zarys fabuty scenariusza,
pomyst na to, wjakim klimacie bedzie utrzymany
albo najakies fantastyczne, nadnaturalne elemen-
ty, ktore chcecie w niego wplesc, to wykorzystajcie
te spotkania rowniez do tego, aby zapytac swoich
rozméwcow, co o tym sadza. Zbieranie ich opinii
na tym etapie pozwoli wam od poczatku tworzy¢
cos, co bedzie lepiej odpowiadato na preferencje,
oczekiwania i potrzeby waszych przysztych graczy.

Jak przeprowadzi¢ to on-line

Spotkanie z zaproszonymi osobami mozecie
zorganizowac na jednym z darmowych narzedzi

do wideokonferencji, np.

lub . Do spisywania tresci
mozecie uzyc cyfrowej tablicy on-line (tzw. whitebo-
ardu), np. .Wazne jest jednak,
aby odpowiednio wczesniej uprzedzic¢ swoich
rozmowcow, co jest konieczne, zeby mogli uczest-
niczy¢ w spotkaniu (np. uzycie mikrofonu, kamerki).
Jesli beda czuli sie oniesmieleni nieznang sobie
technologia, to zachedcie ich zawczasu do wtaczenia
w spotkanie kogos, kto pomoze im w technicznej
obstudze réznych sprzetéw i aplikacji.
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https://meet.google.com
https://www.discord.com
https://awwapp.com

Etap 3: Opracowanie

| uporzadkowanie materiatu

[los¢ informacji, jakie bedziecie zbierac w trakcie

kazdego spotkania, moze by¢ spora. Dlatego warto

porzadkowac je na biezaco lub nawet spisywac notat-
ki w okreslony sposéb. Najprzydatniejsze bedzie dla
was podzielenie tresci na trzy kategorie:

[0 sylwetki oséb (bardziej lub mniej znanych,
ktére sg wazne dla spotecznosci. Moga to byc
zarowno postaci historyczne, jak i obecnie zyja-
ce osoby);

[0 miejsca (charakterystyczne i takie, ktore istniaty
dawniej lub/i mozna znalez¢ je dzisiaj);

[ wydarzenia (istotne dla miejscowosci fakty, rowniez
takie, ktére owiane sg tajemnica, petne sg niedopo-
wiedzen i czy stanowig tzw. miejskie legendy).

Etap 4. Tworzenie scenariuszy gry
Kiedy macie juz zebrany materiat, to nadchodzi
czas, aby nabrat on ksztattu scenariusza lub nawet
kilku scenariuszy do gry, z udziatem wybranych
watkow pojawiajgcych sie podczas spotkan.

Najwazniejsze jest, aby na poczatku postawic sobie
pytanie, co chcecie przekazac za pomocg scenariu-
szy. Czy ma by¢ to jedynie rozrywka, przemycajaca
lokalne historie, klimat i postacie? Chcecie zazna-
jomic¢ graczy z bogatg historig i kulturg lokalnej
spotecznosci? A moze chcecie zaktywizowacd
graczy do podjecia realnych dziatan albo zalezy
wam na obudzeniu w nich uczu¢ solidarnosci i pa-
triotyzmu lokalnego? Jakikolwiek cel przed soba
postawicie, to jego sformutowanie pozwoli wam
skonstruowac scenariusz w taki sposéb, abyscie
mogli go osiggnac.

Jeslinie wiecie, jak moze wygladac scenariusz do
RPG, to zajrzyjcie na koniec poradnika, do zamiesz-
czonejtam przygody (patrz: str. 35). Zapoznanie sie
z tym, jak zostata rozpisana, pomoze wam nakresli¢
ramy waszego scenariusza. W celu jego stworzenia
mozecie tez wykorzystac inng metode, opisang

w dalszej czesci poradnika: metode etiud fabular-
nych (patrz: str. 23).
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Etap 5. Rozgrywka

| zebranie informacji zwrotnych
odnosnie scenariuszy

Po stworzeniu scenariuszy nalezy je jeszcze przete-
stowac: sprawdzic, czy dla potencjalnych graczy beda
ciekawe i angazujace, czy prezentujg w odpowiedni
sposob wiedze i ciekawostki dotyczace migjscaich
zamieszkania. W tym celu warto zaprosic¢ ich do roze-
grania scenariuszy, ktére dzieki nim powstaty.

Wyhbierzcie sposrod swojego zespotu osoby, ktére
podejma sie poprowadzenia poszczegdlnych scena-
riuszy. Poinformuijcie graczy przed sesjg, ze waszym
celem jest nie tylko przyjemne spedzenie czasu, ale
przede wszystkim: zebranie opinii zwrotnej dotycza-
cej rozgrywanego scenariusza.

Trudne emocje w trakcie rozgrywki

Pamietajcie: gracie z ludzmi, ktérzy maja rézna
wrazliwos¢ i doswiadczenia. W trakcie gry, kiedy
uruchamia sie proces immersji, gracz na pewien

czas staje sie swojg postacig. Czasem przezycia lub
tematy (opisy, sytuacje, watki) sa tak silne lub osobi-
ste, ze wyzwalaja w osobie grajacej trudne emocje,
aw skrajnych (na szczescie rzadkich) przypadkach:
nawet traumatyczne. Warto wiec na samym poczat-
ku, przed rozpoczeciem gry, ustalic¢ kilka zasad, dzieki
ktérym mozna zawczasu temu zapobiec. Istotne jest,
aby mistrz lub mistrzyni gry miat/-ta sSwiadomos¢,
jakich triggeréw (,wyzwalaczy”) musi sie wystrzegac
w trakcie rozgrywki. Jesli to pojecie nie jest wam
znane, to przed swoja pierwsza sesja koniecznie
przeczytaciej rekomendacje (patrz: str. 30).

W zaleznosci od tego, jak skonstruowaliscie scena-

riusz, gracze przed rozgrywka albo bedg tworzyc¢ swoje
postacie, albo beda musieli zaznajomic sie z postaciami
przygotowanymi dla nich w ramach scenariusza lub przez
mistrza/mistrzynie gry. Jesli sami je tworza, to powinni
rowniez ustali¢, czy cos je taczy, jakie wydarzenie lub mo-
tywacja moga sprawic, ze stang sie druzyna. Jesli postacie
s3juz gotowe, to ten motyw zapewne tez bedzie podany.
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Szybkie tworzenie postaci polega na wymysleniu i wy-
pisaniu: jej imienia, tego, kim jest i/lub czym sie zajmuje,
jak réwniez jej mocnych i stabych strony. Czasem, oile
wymaga tego wybrana mechanika gry, trzeba wypisac
rowniez okreslone statystyki, jednak w przypadku
waszego projektu raczej nie bedzie miato to miejsca. Za
to warto dodatkowo zastanowic sie nad charakterem
postaciinad tym, co przywiodto jg do punktu, w ktérym
rozpoczyna sie gra. Jeslijest na to czas, mozna réwniez
pomysle¢ nad waznymi wydarzeniami z jej zycia, nad
tym, co lubi, a czego nie, w co wierzy, czy ktos z jej bli-
skich lub znajomych jest dla niej wyjatkowo wazny, albo
czy ma przedmiot, ktéry jest jej szczesliwym amuletem
lub madla niej duza wartosc sentymentalna. Wymy-
Slenie odpowiedzi nawet na dwa z tych pytan pomoze
w lepszym wczuciu sie w postac w trakcie gry.

W pierwszej scenie rozgrywki gracze zostajg wprowa-
dzeni przez mistrza lub mistrzynie gry w stworzony
przez nich swiat. Prowadzacy, uzywajac stow powigza-
nych ze zmystami, powinien sprawic, aby gracze niemal
namacalnie poczuli, w jakim miejscu znajduja sieich
postaci: co odczuwaja, widza i stysza. Nastepnie gracze
przejmuja inicjatywe i po kolei opowiadajg, co robigich
postaci. Cata rozgrywka polega na powtarzaniu tych
krokow i wspieraniu sie w odpowiednich momentach
rzutami kostka. Mistrz, oprécz opisywania konsekwen-
¢ji dziatan postaci oraz kolejnych scen, odgrywa row-
niez spotykanych przez nie bohateréw niezaleznych.

Gracze odnosza sie do opisow i opowiadaja, coich
postacie robig w scenie, w ktérej biorg udziat. Jeslijakis
gracz jest mniej aktywny lub rzadziej ma mozliwosc¢
opowiedzied, co robi jego postac, mistrz lub mistrzyni
gry powinien/-na go zacheci¢ do zabrania gtosu lub dac¢
przestrzen nato, aby jego gtos miat szanse wybrzmiec.

Po rozegraniu sesji RPG zawsze warto zapytac graczy
o ichwrazenia, dotyczace zaréwno prowadzenia gry, jej
klimatu, jakosci historii i scenariusza, jak i tego, jak czuli
sie odgrywajac swoje postacie. Po przeprowadzeniu
sesji testowe]j bedzie to podwadjnie wazne. Refleksje,
odczucia, opinie i uwagi graczy pomoga wam dopaso-
wac scenariusze do potrzeb i oczekiwan waszej grupy
docelowej. Dlatego nie bojcie sie pytacich o zdanie

i uwzgledniac go, modyfikujac pierwsze scenariusze,
anastepnie testujac je z kolejnymi osobami.

Jeslinie cheecie zbierac informacji zwrotnej podczas
rozmowy na forum, mozecie przygotowac ankiete,

w ktorej zapytacie swoich graczy o konkretne kwestie
dotyczace scenariusza. Pamietajcie, aby zawrzec w niej
przynajmniej jedno pytanie otwarte, w ktérym beda
mogli podzieli¢ sie swoimi spontanicznymi refleksjami.

Nie zapomnijcie tez, aby po prezentacji metody gier RPG
(czyli rozegrania sesji testowej) i dyskusji o scenariuszu,
zachecic¢ uczestnikdw rozgrywki do dalszego grania

i prowadzenia RPG w gronie bliskich i znajomych.

Podsumowanie spotecznosciowej metody tworzenia gier fabularnych:

. Zebranie kilku o0séb, ktére stanowia trzon waszego zespotu.

. Wyjscie ze swoim pomystem do oséb z lokalnej spotecznosci.
a. Organizacja spotkan z mieszkaricami i zachecanie ich do dzielenia sie swoja wiedzg na temat miejscowosci.
b. Dyskusja z mieszkancami o zarysach fabularnych, w tym takze o watkach fantastycznych, ktére mogtyby

sie pojawi¢ w historii.

. Opracowanie zebranego materiatu, w tym porzadkowanie informacji na biezaco, podczas notowania, poprzez
dzielenie ich na trzy kategorie: sylwetki oséb, miejsca, wydarzenia.

. Stworzenie z zebranego materiatu kilku niewielkich scenariuszy.

5. Organizacja sesji RPG na podstawie waszych scenariuszy, z przedstawicielami lokalnej spotecznosci w roli
graczy. Zebranie informacji zwrotnych dotyczacych scenariuszy i historii umieszczonych w grze i wprowadze-

nie ewentualnych zmian.
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Etiudy fabularne

CZYM JEST ETIUDA FABULARNA?

Jak podaje Stownik jezyka polskiego PWN etiuda
nazywamy:
«Utwor muzyczny przeznaczony do ¢wiczen»
«utwor muzyczny taczacy problemy techniki z mu-
zyka o duzych walorach artystycznych»
«¢wiczenie majace na celu doskonalenie gry aktor-
skiej, techniki filmowej itp.»

W nawigzaniu do tych znaczer mozna powiedziec, ze
etiuda fabularna to skuteczna metoda na pobudza-
nie oraz ¢wiczenie wyobraznii kreatywnosci: za jej
pomocg, wspdlnie z graczami, wymysla sie i odgrywa
interaktywne historie. To nic innego, jak krétka forma
gry fabularnej, w ktorej kazdy gracz i graczka moze
dorzucic¢ cos od siebie, aby nadac wspolnej historii
jeszcze ciekawszy ksztatt.

PREZENTACJA METODY

Czas trwania: od 30 min do 2 godz. (optymalnie
1 godz. do 1,5 godz.).

Co bedzie potrzebne: materiaty pismiennicze, mate
karteczkilub wyciete paski papieru, zaciszne miej-
sce do spotkania, stof, kilka kosci szesciosciennych,
przedmiot, z ktérego bedzie mozna losowac stowa,
np. mate pudetko albo czapka.

Liczba oséb grajacych w jednej druzynie:
min. 2, maks. 5.

Czy bedzie potrzebny mistrz/mistrzyni gry (MG):
tak, ale w minimalnym stopniu.

Czesc Il: Prezentacja metod... 2 3

Zasady gry: zasady rzucania kostkami opisane poni-
zej, we fragmencie W dalszych krokach”, oparte sg
na mechanice gry FUPL, przywotanej na poczatku
poradnika.

Forma pracy: tradycyjne spotkania lub spotkania
on-line (np. poprzez komunikator Discord z opcja
tekstowego i gtosowego kanatu, Google Meet lub
Zoom).

Krotka charakterystyka:
metoda w przystepny sposob wyjasnia, na czym
polegaja gry fabularne;
rozgrywka moze ograniczyc¢ sie do narracyjnego
stylu grania (samo opowiadanie, bez korzystania
z mechaniki) lub toczy¢ sie z uzyciem kosci do gry;
kazda osoba grajagca ma wptyw na wymyslanie
wspolnej historii;

w kazdej chwili do rozgrywki moze dotaczy¢ nowa
osoba i wymysli¢ postac na poczekaniu.

Etap 1. Poczatek

Zbierzcie kilka osob chetnych do gry. Im wiecej,
tym lepiej: mozna wtedy podzieli¢ je na wiecej niz
jednag druzyne (przy czym nalezy pamietac o tym,
ze w jednej druzynie nie powinno by¢ wiecej niz 5
0sob). Dzieki temu, jesli jakies osoby zrezygnuja

z grania, to macie gwarancje, ze ktos jednak zosta-
nie i projekt bedzie kontynuowany.

Wyjasnijcie chetnym, ze rozgrywka bedzie polegac
na wspolnym wymyslaniu historii, a kazdy z graczy
bedzie miat mozliwos¢ cos do niej dodac, aby byta

18 Etiuda, [hasto w:] Stownik jezyka polskiego PWN [on-line], dostepny w internecie: https://sjp.pwn.pl/, [dostep listopad 2020].
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jeszcze ciekawsza i bardziej angazujaca. Podzielcie
zainteresowanych na graczy/graczki i mistrza/mi-
strzynie gry. WYy, jako prowadzacy projekt, mozecie
dotaczy¢ do utworzonych grup jako gracze lub jako
prowadzacy. Wazne jednak, aby w jednej druzynie nie
byto wiecej niz dwdch organizatorow (w tym jeden
jako mistrz lub mistrzyni gry), aby poczatkujacy gracze
nie poczuli sie skrepowani.

Kolejnym krokiem po utworzeniu grup bedzie umo-
wienie spotkania i przejscie do etapu drugiego.

Etap 2: Skojarzenia

Kazda osoba w grupie powinna wypisac na matych
karteczkach lub wycietych paskach papieru trzy
dowolne stowa. Najlepiej takie, ktore przychodza jej
spontanicznie do gtowy. Jezeli bedzie pie¢ 0sob, to
takich skojarzen pojawi sie w sumie 15. Jezeli graczy
bedzie mniej, to wowczas mozna zwiekszy¢ pule sko-
jarzen na osobe.

Po wypisaniu stow gracze i graczki powinni ztozy¢ kar-
teczki na pot i wrzucic je do przygotowanej ,maszyny

o

losujacej” (pudetka, czapki itp.).

Opcjonalnie: jesli pojawi sie problem w wymy-

slaniu skojarzen, to mozna skorzystac ze strony
www.slowa.net i wylosowac stowa. Swietna pomoca
bedg rowniez kosci opowiesci (tzw. story cubes), oile
ktos z zespotu projektowego lub graczy je posiada.

Etap 3: Losowanie stow | tworzenie
uniwersum oraz ram historii

Kazda osoba losuje jedno stowo, az do momentu,
gdy na stole bedzie w sumie piec réznych wyrazéw.
Nastepnie wszyscy pochylaja sie nad wylosowanymi
stowami i prébuja z nich stworzyd opis uniwersum,
w ktérym beda funkcjonowaty postacie. Zachecajcie,
aby kazda osoba dodata cos od siebie juz na etapie
tworzenia zarysow historii. Wymyslajcie kolejne sko-
jarzeniairozwijajcie je w zdania tak, aby sformutowac
podstawowe zatozenia opowiescii informacje, ktore
pozwolg zaczac gre.

Powinniscie w ten sposdb opisac:

[ umiejscowienie historii (gdzie i kiedy dzieje sie
fabuta gry?)

[0 Swiat, w ktérym przyjdzie zy¢ postaciom (jaka jest
pogoda i pora roku? Czy ten swiat jest zblizony do
tego, w ktorym zyjemy, czy jest zupetnie inny/wy-
myslony? A moze to swiat z jakiegos filmu, obrazu
lub ksigzki?)

[ kim sgbohaterowie graczy? (oraz: skad sie znajg?
Jaki celich taczy? Co w sobie wzajemnie cenig?).
Aby stworzy¢ swojg postac, kazda osoba losuje
z puli stéw po dwa wyrazy, ktore bedg sktadaty sie
na opis bohatera. Ponadto na kartce papieru tworzy
karte postaci, wedtug nastepujacego schematu:

Karta postaci

e |[mie postaci

e Czym sie zajmuje/kim jest

e Mocna strona postaci (zaleta/atut)
e Staba strona postaci (wada/stabosc)

e Ulubiony przedmiot

0 wydarzenie, ktore pobudzito postacie do dziata-
nia (czy jest to co$ przetomowego, co ma miejsce
W grze, a z czym zwigzane sg postacie graczy? Czy
moze jest to jakas niewyjasniona sprawa, ktéra
bohaterowie pragna rozwiktac?). Po nakresle-
niu Swiata, postaci oraz ich wzajemnych relacji,
pozostanie wymyslenie ostatniego, kluczowego
elementu. Element ten, a wtasciwie: wydarzenie,
bedzie impulsem, ktéry popchnie bohaterdow do
dziatania i ktory moze rowniez miec funkcje spaja-
jacgich w jedna druzyne.

Kiedy zostang opisane cztery powyzsze elementy,
to powstanie juz tak naprawde zarys historii. Trze-
ba jednak pamietac, ze aby byta ona angazujaca,
to powinien znajdowac sie w niej jakis wabik: cos,
co sprawi, ze bohaterowie graczy bedg chcieli sie
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w nig zagtebic. Przyktadowe elementy, ktore moga
zwiekszy¢ motywacje graczy do zaangazowania
sie w historie, to np.: jakies dodatkowe, ciekawe
wydarzenie, jak przyjazd cyrku osobliwosci doich
miasta; kradziez jakiego$ waznego dla jednej z po-
staci przedmiotu; che¢ udowodnienia innym swojej
wartosci; wpadniecie na trop tajemniczych zaginie¢
ludzi; che¢ uratowania przyjaciela bohaterow, ktéry
wpakowat sie w tarapaty. Dodatkowym czynnikiem
moze by¢ wprowadzenie lekkiej presji czasu, np.
odnalezienie przez postacie listu, w ktérym podano
doktadny czas, w trakcie ktorego moga zapobiec

jakiemus wydarzeniu.

Pamietajcie jednak, ze to ma byc raczej krotka roz-
grywka, dlatego nie starajcie sie zbytnio zastanawiac
ani analizowac¢ wymyslanej historii. Im bardziej spon-
tanicznie bedzie powstawac - niemal na poczekaniu,
bez niepotrzebnych przestojow czy dtuzyzn - tym
lepiej. Zobaczycie tez, ze juz po kilku minutach tego
procesu kazdy z graczy bedzie coraz smielej doktadat
swoje elementy do catej przygody.

Etap 4. Wtasciwa rozgrywka

Po opisaniu elementdw wymienionych w poprzed-
nim etapie bedziecie gotowi, aby zaczac¢. Mistrz
gry powinien wprowadzi¢ wszystkich do swiata
wykreowanego na podstawie wspdélnych ustalen

i opisac¢ miejsce, w ktérym znajduja sie postacie.
Wazne, aby uzywat stow i skojarzen odnoszacych

Wazne (zwtaszcza dla osob
poczatkujacych w roli mistrza gry)

IdZ za gtosem grupy i zadawaj pytania typu:
Co widziatyscie/widzieliscie?
Co tusie stato?
Jak myslicie, kto jest winny temu zdarzeniu?

Czy ktoras z waszych postaci byta Swiadkiem
zdarzenia? Jezeli tak, to co styszata, czuta
lub/i widziata?

Czesc II: Prezentacja metod... 2 5

sie do roznych zmystow, pozwalajacych okresli¢
miedzy innymi co czuja, widzg i styszg bohaterowie
graczy. Po tym krétkim wprowadzeniu w klimat gry
powinno nastgpic¢ pytanie, co robi kazda z postaci:
gracze beda odpowiadac po kolei. Pierwsza scena
to réwniez dobry moment, aby zebrani przypomnie-
li, co doktadnie sie wydarzyto i po co ich postacie
sie spotkaty.

W dalszych krokach:

B mistrz gry na podstawie dziatan graczy zarysowuje
kolejne sceny, odgrywa spotkanych bohaterow
niezaleznych i opisuje konsekwencje dziatan
poszczegodlnych postaci; gracze opowiadaja, co
ich postacie robig w kazdej scenie, w ktorej biorg
udziat. Warto zachecac¢ mniej aktywnych do wy-
powiedzi, aby kazdy miat podobng ilos¢ czasu na
aktywne uczestniczenie w grze;

M mistrz gry zacheca graczy do tego, aby sami
posuwali historie dalej, na przyktad dopytujac
ich w nastepujacy sposéb: styszeliscie, ze ktos
biegt po ogrodzie. Dlaczego uciekat? Kim jest ten
cztowiek? Czy ktdres z was zobaczyto te postac
7 bliska? Mozna tez sprawdzac, za pomoca rzutu
koscig szescioscienng, powodzenie réznych akcji
podejmowanych przez postaci graczy, np. czy cos
ustyszaty. Kazdy wynik oznacza w takim wypadku
jakis konkretny efekt:

6 - taki;

5 - tak;

4 - tak, ale;
3 - nie, ale;
2 - nie;
1-niei;

[0 jezeli gracze bedg mniej aktywni podczas samej
rozgrywki, to mozna zachecic ich do wiekszego za-
angazowania, wykorzystujac do tego rzuty kostka.
Niech kazdy z graczy rzuci po kolei kosciag do gry
i sprébuje opisac dalszy cigg historii wedtug po-
nizszego schematu. Jezeli ktérys z graczy bedzie
miat problem z wymysleniem opisu adekwatnego
do efektu rzutu koscig, to sprébujcie wymysli¢
i opisa¢ go wspolnie.

Gry fabularne w instytucji kultury
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Wyniki rzutu oznaczaja dopowiedzenie dalszego Etap 5. Zakonczenie i klamra dla historii
fragmentu historii, rozpoczynajacego sie od naste- | Na koniec rozgrywki zadajcie sobie nastepujace

pujacych zdan lub wydarzen: pytania:
6 - przeciez to jasne, musimy tylko...; [ Jakie mogtoby by¢ zakonczenie tej przygody?
5 - co$ nagle sie zmienito (niech gracz opisze, Co sie wydarzyto na koniec?
co takiegoijak to wptywa najego postac lub 1 Czy udato sie rozwiktac tajemnice i/lub zamknad
catgdruzyne); historie, czy zakonczenie pozostaje otwarte?
4 - znajdujesz tajemniczy przedmiot (gracz powinien | E Czy mozna potgczyc watki zwigzane z bohaterami
dopowiedzie¢, czym on jest); graczy w jedna catos¢? Sprébujcie to zrobic opisowo.
3 - pojawia sie nowy trop (to do gracza nalezy
wymyslenie jaki); Etap 6: Omowienie rozgrywki
2 - uwaga ktopoty! (gracz wprowadza jakies Na zakorhczenie podzielcie sie wrazeniami zwigzanymi
tarapaty do gry); ze wspolng gra. Porozmawiajcie o tym, jakie sg wasze
1 - wrog czy przyjaciel (gracz wprowadza do gry odczucia odnosnie catosci, jak wam sie grato, co byto
nowa postac - to on decyduje jaka); w tym ciekawe, a co sprawiato trudnosc? Czy jest cos,
[ myslcie o te] przygodzie jak o dobrej opowiesci co warto zmieni¢? Podziekujcie sobie za wspdlna gre
z ksiazki lub filmu i starajcie sie budowac historie i jezeli tylko macie mozliwos¢ i checi — umdwcie sie na
w taki sposdb, jakbyscie dzielili jg na sceny. kolejne spotkania.

Podsumowanie metody etiud fabularnych

. Poczatek: zebranie oséb chetnych do gry oraz wyjasnienie, na czym bedzie ona polegata.
. Skojarzenia: wypisanie razem z osobami grajacymi skojarzen, z ktérych pézniej powstanie wspdlna historia.

. Losowanie stéw i tworzenie uniwersum oraz ram historii: stworzenie historii ze skojarzen (odpowiadanie na
pytania, tworzenie postaci i watkéw fabularnych).

. Wiasciwa rozgrywka: wcielenie sie w role bohateréw, opisywanie ich poczynan i mierzenie sie z konsekwencjami.
5. Zakonczenie i klamra dla historii: ustalenie zakoriczenia, dopowiedzenie réznych elementéw.

. Omdéwienie rozgrywki: wymiana wrazen i przejscie do tworzenia kolejnej historii lub podziekowanie za
wspolnie spedzony czas.
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2 8 Czesc lll: RPG w dziataniu animacyjnym....

W tej czesci publikacji, zwtaszcza zas w pierwszym jej rozdziale, znajdziesz wskazowki, w jaki sposéb wprowa-

dzi¢ gry fabularne do statej oferty instytucji kultury. W drugim rozdziale szczegdlna uwage poswiecono wyko-

rzystaniu tego narzedzia do pracy z osobami w wieku 50 i wiecej lat oraz zawarto w nim konkretne rekomenda-

cje. Przeczytaj je, nawet jesli nie planujesz pracowac z taka grupa docelowa: znajdziesz tam wiele wskazdwek

przydatnych w projektach z innymi grupami wiekowymi. Prowadzenie dziatan zwigzanych z grami fabularnymi

oraz rozgrywanie ich z dorostymi i z mtodzieza ma wiecej punktéw stycznych niz réznic, dzieki temu moze stac

sie swoistg platforma integracji miedzypokoleniowej.

RPG w twojej instytucji - jak zaczgé?

Co bedzie potrzebne, aby rozgrywac sesje: zaciszna
sala dla kilku oséb, dostep do internetu, materiaty
pismiennicze, stot, krzesta, cos do picia.

Etap 1. Zapoznanie sie

Z ideg gier fabularnych

Poza przeczytaniem niniejszego poradnika warto
poszukac informacji na temat RPG w internecie.
W sieci, poza historig rozwoju gier fabularnych,
wskazowkami dla poczatkujacych, opisami roz-
nych systemow i wieloma innymi wiadomosciami,
znajdziesz réwniez sesje gier fabularnych do obej-
rzenia i postuchania. Szczegdlnie godne polecenia
sg nagrania takich inicjatyw, jak: Podcast 6 10 12,
To Ja Go Tne, Erpegowe Piekietko czy Niezwykte
Przygody.

Etap 2: Zebranie kilku chetnych smiatkow
Na tym etapie wiesz juz, czym sg gry fabularne - przy-
najmniej w teorii. Mozliwe jednak, ze zgtebites/-tas
juz temat takze od strony praktycznej. Sprobuj zatem
zebrac kilkoro $Smiatkéw — moga to by¢ nawet 2 lub 3
osoby. Pamietaj jednak, ze w przypadku RPG liczba
0s0b przy stole ma duze znaczenie, dlatego staraj sie
nie przekraczac magicznej liczby 5 osob. Spotkajcie
sie przy wspdlnej herbacie i ciastku i, nie robigc dtu-
giego wstepu, zacznijcie wasza gre. Mozecie wykorzy-
stac¢ do tego narzedzie zaprezentowane w niniejszej
publikacji - etiude fabularng - lub stworzyc gre na
podstawie zasad dostepnych w podreczniku do gry
FUPL (patrz: str. 25). Po czasie wspolnie spedzonym
przy RPG podzielcie sie wrazeniami i zaplanujcie
kolejne spotkanie (opis waszych wrazen mozecie
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wykorzystac takze jako tres¢ informacji promocyjnej,
zamieszczonej pod waszym ogtoszeniem o kolejnych
grach). Etiudy fabularne sg sprawdzong metoda do
rozgrywania krotkich przygaéd, ale jezeli bedziecie
chcielirozegrac cos dtuzszego, to nic nie stoi na
przeszkodzie, zebyscie siegneli po oficjalne systemy:
gry, ktére posiadaja podreczniki opisujace konkretne
Swiaty i zasady. W rozdziale z rekomendacjami znaj-
dziecie liste takich polecanych gier.

Etap 3: Cykliczne spotkania

W przypadku gier fabularnych cyklicznos¢ jest bardzo
wazna. Sprobuijcie ustalic np. jeden dzien w tygodniu,
kiedy spotyka sie wasza grupa. Na poczatek niech
spotkania trwaja nie dtuzej niz 2 godziny. Jezeli z czasem
zechcecie spedzac ze sobg wiecej czasu, to oczywiscie
w miare mozliwosci zwiekszajcie liczbe godzin. Sprébuj-
cie tez nazmiane prowadzic¢ gre jako mistrz/mistrzyni
ary, tak aby wszyscy chetni mogli wcieli¢ sie w te role.

Etap 4. Spotkania

otwarte dla nowych osob

Warto réwniez organizowac sesje RPG otwarte dla
0s0b z zewnatrz. W przypadku Anina taka inicjatywa jest
Zgrany Wawer, w ramach ktorej odbywaja sie cykliczne
spotkania z grami planszowymi oraz te dedykowane
grom RPG. Na takie wydarzenia dobrze jest od czasu do
Czasu zapraszac mistrzow i mistrzynie gry z zewnatrz,
aby ich uczestnicy mogli zapoznawac sie z roznymi
systemami i sposobamiich prowadzenia. Mozecie to
zrobic, formutujac ogtoszenie na Facebooku, na grupie
,Panie i Panowie, zagrajmy w RPG” Opiszcie w nim kim
jestescie i kogo potrzebujecie. Szukajcie takze lokalnie,
poprzez wiasne kanaty komunikacji.

ETAPY OPCJONALNE:

Etap 5: Tworzenie scenariuszy gry
fabularnej o lokalnej spotecznosci

W pierwszej czesci poradnika opisujemy metode
spotecznosciowa tworzenia gier fabularnych. Jezeli
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dzieki cyklicznym spotkaniom udato ci sie stwo-
rzy¢ zgrang grupe osob, ktore zgtebiajg tematyke
RPG, to moze jest to dobry moment na kolejny
krok. Moze nim byc¢ proba stworzenia scenariusza
na temat wtasnej spotecznosci. Takie dziatanie ma
szanse upowszechni¢ wiedze o miejscu, w ktérym
mieszkacie oraz idee samych gier fabularnych. Opis,
jak to zrobic, znajdziesz w rozdziale dotyczacym tej
metody (patrz: str. 18).

Etap ©:

Uruchomienie sekcji

gier fabularnych

Jesli poza graniem macie ochote (lub masz ocho-
te) zrobic cos wiecej, to warto pomyslec¢ o urucho-
mieniu sekcji gier fabularnych w waszej instytucji.
Da to wam catkiem nowe mozliwosci. Mozecie na
przyktad zatrudni¢ osobe, ktéra bedzie prowadzi-
ta zajecia z gier fabularnych lub sami je poprowa-
dzi¢. Podczas takich zaje¢ mozecie na podstawie
rozegranych przygdd tworzyc opowiadania lub
stuchowiska. Mozecie nagrywac wspolne sesje,

a na zajeciach montowac je i umieszczac na kanale
w mediach spotecznosciowych instytucji. Zajecia
moga byc skierowane do roznych grup wieko-
wych, a kazde spotkanie moze by¢ dedykowane
innemu tematowi.

Spotkania wokét gier fabularnych moga by¢ za-
czatkiem czegos catkowicie nowego dla instytucji
kultury. Z czasem mozecie organizowac zajecia,
ktore beda podnosity warsztat mistrzéw gry oraz
rozwijaty graczy, doskonalac ich umiejetnosci.
Mozecie zapraszac ciekawe osoby i ekspertow z ze-
wnatrz: aktorow, storytellerdw, pisarzy, lektorow,
montazystow i innych - takie spotkania majg szanse
by¢ nie tylko interesujace, ale réwniez rozwijajace.
Z czasem mozna rowniez pomyslec o wiekszych
wydarzeniach, poswieconych RPG lub tgczacych

je zinnymi formami spedzania czasu wolnego, jak
chocby z grami planszowymi, ktére w naszym kraju
od lat przezywaja swoj rozkwit.

Gry fabularne w instytucji kultury
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Rekomendacje

Ponizej znajdziecie rekomendacje z projektu ,Powrot
do przesztosci - RPG z dorostymi 50+" ktérego celem
byto rozwiniecie istniejacej juz sekcji gier fabular-
nych dla osob w wieku 50 i wiecej lat, w aninskiej filii
Wawerskiego Centrum Kultury. Trzeba tez dodac,

ze okres w ktorym realizowano projekt nie byt nader
szczesliwy: jego wieksza czesc przypadta w momencie
drugiej fali pandemii COVID-19. Udato sie jednak
przeniesc spotkania projektowe do przestrzeni
wirtualnej i w niej kontynuowac rozgrywki. PrzejdZzmy
zatem do wnioskow i zwiazanych z nimi rekomendacji.

PRZEMYSLCIE
REKRUTACJE DO PROJEKTU

W przypadku projektu ,Powrdét do przesztosci - RPG
z dorostymi 50+" informacja zamieszczona w inter-
necie, na plakatach, czy w lokalnej prasie nie przynio-
sta tak dobrego efektu, jak bezposrednie rozmowy

z potencjalnie zainteresowanymi osobami. Dzieki
uczestnikom projektu, ktorzy spotykali sie z nami jesz-
cze przed pandemig, udato sie zaprosic, a nastepnie
zrekrutowac, nowe osoby.

Co mozna jeszcze zrobi¢: warto pokazac potencjalnym
zainteresowanym, czym sa gry fabularne. W tym celu
mozna zorganizowac otwarte spotkanie przy okazji
innego wydarzenia, skupiajgcego osoby w réznym wie-
ku. W jego trakcie mozna chetnym niezobowiazujgco
zaproponowac rozegranie krotkiej sesji RPG, np. w for-

mie etiudy fabularnej, opisanej w tym poradniku. Jesli
spodoba im sie taka forma spedzania czasu z innymi, to
mozna ich zacheci¢ do dotgczenia do projektu.

UWAZNOSC NA POTRZEBY
UCZESTNIKOW PROJEKTU
- NIE ZAPOMINAJCIE O NIEJ

Potencjalne potrzeby oséb uczestniczacych w pro-
jekcie zostaty podzielone na cztery grupy, wynikajace
ze sprawnosci, mozliwosci i charakteru graczy oraz

7 tematow podejmowanych w grze.

Grupa 1. Potrzeby
wynikajace ze sprawnosci

Wzrok

Materiaty papierowe lub pomoce w wersji elektro-

nicznej powinno sie przygotowac w formie czytelniej-

szej niz zwykle. Warto zwrécic¢ uwage na to, aby:
czcionka byta czytelna (pozbawiona dodatkowych
ozdobnikéw) i miata rozmiar minimum 14 pkt,
tresc¢ znajdowata sie na jednolitym tle — unikajmy
przebarwien w druku,
zachowany byt duzy kontrast miedzy ttem
atekstem (zeby tres¢ nie zlewata sie z ttem).

W przypadku, kiedy w grze uczestnicza osoby niewidome:

niech mistrz gry lub inny gracz odczytuje tresc
materiatow,

Powrot do przesztosci. RPG z dorostymi 50+.



jezeli to mozliwe: warto przed sesjg nagrac plik
dZwiekowy z opisem pomocy, np. kiedy w grze
pojawi sie list, dtuzszy opis lub historia. Dzieki
temu gracz bedzie mégt wielokrotnie, w kazdym
momencie spotkania, odstuchac¢ dany materiat, bez
koniecznosci dopytywania o jego szczegoty.

Stuch
Wszystkie osoby uczestniczace w rozgrywce powinny
dostosowac sposdb wypowiedzi do potrzeb gracza,
ktory stabiej styszy:
wazne, aby nie mowic zbyt szybko, ale tez nie prze-
sadnie wolno,
tresc wszystkich wypowiedzi powinna byc¢ przeka-
zZywana wyraznie,
nalezy starac sie méwic nieco gtosniej,
jesli ktos zwraca sie bezposrednio do tej osoby,
to powinien patrzec na nig tak, aby widziata ruch
warg i wypowiadane stowa,
muzyka puszczona w tle, dla dodania klimatu,
powinna byc sciszona, subtelna i nie zagtuszac
tego, co mowig gracze i mistrz gry. Jesli mimo
wszystko stanowi problem, to w trakcie spotkania
nazywo mozna z niej zrezygnowac, a w trakcie
rozgrywki on-line niektore aplikacje, np. Discord,
daja kazdemu z graczy mozliwosé wyciszenia
muzyki w swoich stuchawkach/gtosnikach.

Poruszanie sie

Organizujac spotkanie nalezy pamietac o kilku sprawach:
warto zadbac o to, aby miejsce, w ktérym sie odbe-
dzie, znajdowato sie na parterze,
spotkanie mozna zorganizowac na wyzszych
pietrach wytacznie wtedy, kiedy mozna wjechac na
nie winda,
miejsce spotkania powinno znajdowac sie w po-
blizu toalety, a dostep do niej musi by¢ swobodny.
Toaleta powinna by¢ przystosowana do potrzeb
0s6b z niepetnosprawnoscia ruchowa,
niezbedne beda 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 wynikajace z mozliwosci
Planujac zajecia, trzeba uwzglednic nastepujace moz-
liwosci uczestnikow:

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

mozliwosci finansowe - warto zadbac o to, aby zaje-
cia byty bezptatne lub za dobrowolng optata,

mozliwosci komunikacyjne - jezeli chcecie komuni-
kowac sie zwaszymi 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 - be-
dziecie mie¢ grupe na Facebooku lub Discordzie.

Wazne, zebyscie jako organizatorzy byli otwarcina
rézne rozwiazania.

Grupa 3:

Potrzeby wynikajgce z charakteru

Tak naprawde nalezatoby tutaj napisac o potrze-
bach wynikajacych z indywidualnych uwarunkowan
graczy. Osoba prowadzaca sekcje gier fabularnych
w waszej instytucji powinna by¢ sprawnym peda-
gogiem. | 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 cha-
rakterem, a co za tym idzie: maroézne oczekiwania

i potrzeby. Osoba, ktora prowadzi sekcje, powinna
miec tego swiadomosc i odpowiednie kompetencje,
aby umiec sie wstuchiwac w rézne potrzeby i znaj-
dowacd rozwigzania, ktére bedg wszystkim pasowac.
W trakcie gry powinna pamietac o tym, aby kazde-
mu, 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

Gry fabularne w instytucji kultury
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kogo pomijac, tylko starac sie dzieli¢ czas w trakcie
rozgrywki po réowno.

Grupa 4. Potrzeby wynikajace

Z tematow poruszanych w grze

W grach fabularnych méwi sie o tzw. wyzwalaczach
(zang. ,triggerach”), ktore wigza sie z tematami
niepozadanymiidrazliwymi. Dlatego na poczatku,
kiedy zapoznajemy sie z naszymi graczami, dobrze
zrobi¢ krotkie wprowadzenie. W jego trakcie warto
wyjasni¢, na czym bedzie polegata rozgrywka oraz
zapytac o to, ktére tematy w zyciu, filmach, ksigz-
kach itd. interesujg ich, a ktorych nie lubig lub ktére
wywotujg trudne dla nich emocje. Pytajac o te
drugg grupe tresci, mozna poprosic¢ graczy, aby ano-
nimowo wypisali na kartkach tematy lub kwestie,
ktore potencjalnie moga by¢ dla nich triggerami,
czyliwyzwala¢ w nich silne i wyjatkowo trudne
emocje. Zapisane karteczki powinni przekazac
prowadzacemu, ktory sie z nimi zapozna i zapa-
mieta ich tres¢, aby podczas wspdlnej rozgrywki
nie poruszac tych tematow. Wazne, zeby osoba
prowadzaca nie odczytywata tych kartek na forum
- sg przeznaczone tylko dla niej. Oprdécz zebrania
informacji o potencjalnych triggerach, ktorych
mistrz gry powinien unikac, trzeba tez poinformo-
wac graczy, ze podczas rozgrywki w kazdej chwili
moga powiedziec¢ ,stop”, jesli pojawi sie jakis temat
czy opis, ktéry wzbudzi w nich trudne emocje. Nie
musza przy tym ttumaczyc, dlaczego nie chca, aby
dana scena byta kontynuowana. Wowczas osoba
prowadzaca lub inny gracz powinni zatrzymac swaj
opis, ztagodzi¢ efekt, jaki mogta wywrzec dana
scena i kontynuowac rozgrywke. Wiecej o zachowa-
niu komfortu w trakcie sesji RPG mozna znalez¢ na
stronie ,Graj! Kolektywu”*’.

19 Krupinska, Agnieszka ,As”, Bezpieczenstwo i higiena sesji
- BHP w RPG [on-line], w: portal ,Graj!Kolektyw”, 21 wrze-
$nia 2020, dostepny w internecie: https://www.grajkolektyw.
pl/2020/09/21/bezpieczenstwo-i-higiena-sesji-bhp-w-rp-
g/#top, [dostep listopad 2020].
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BADZCIE PRZYGOTOWANI
NA ROTACJE WSROD
GRACZEK | GRACZY

Obecna sytuacja na swiecie nauczyta wielu ludzi,
ze rzeczywisto$¢ bywa nieprzewidywalna. Swia-
domosc tego jest istotna rowniez w kontekscie
spotkan z grami fabularnymi. Osoby uczestniczace
w projekcie moga z dnia na dzien dac¢ znac, ze nie
przyjda na kolejne spotkanie, a w sytuacji, kiedy nie
bedzie mozliwosci spotkac sie na zywo, moze sie
okazac, ze niektdrzy gracze majg opor do spotkan
on-line. W takich momentach wazne jest zrozu-
mienie i porozmawianie z pozostatymi graczami,
aby ustali¢, co mozna zrobic¢ w takiej sytuacji.
Jezeli przynajmniej czes¢ z nich bedzie gotowa

na przejscie w tryb on-line, to warto sprobowac.
W przypadku projektu ,Powrdét do przesztosci -
RPG z dorostymi 50+”, dzieki tej mozliwosci udato
sie utrzymac z graczami kontakt i kontynuowac
cykliczne, cotygodniowe spotkania. Jezeli jednak

z jakiegos powodu zabraknie osob grajacych, to
mozna ponownie uruchomic proces rekrutacyjny:
rozpytac sie wsrod znajomych lub rozestac ogtosze-
nia dostepnymi kanatami komunikacji.

BADZCIE SWIADOMI JEZYKA

Zwracajcie uwage, aby w swoich wypowiedziach
(tam gdzie sie tylko da) uzywac zaréwno form gra-
matycznych meskich, jak i zenskich: warto zaznaczac
obecnosc roznych oséb przy stole. Dla przyktadu:
mowiac o spotecznosci mitosnikéw RPG, nie mowcie
tylko ,gracze” czy ,grajacy’, ale ,gracze i graczki”
oraz ,grajace i grajacy”; jesli mowicie o innych oso-
bach, ktore prowadza gry fabularne, wspominajcie

o ,mistrzach i mistrzyniach gry”. Ten gest bedzie nie
tylko uktonem w stosunku do uczestniczek waszego
projektu, ale takze zasygnalizuje, ze wbrew potocz-
nej opinii, grami fabularnymi interesujg sie nie tylko
mezczyzni, ale réwniez kobiety i wcigz ich w spo-
tecznosci przybywa.
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Wyjasniajcie obcobrzmigce stowa lub nowe
terminy (np. naukowe), ktore wprowadzacie do
gry: lepiej zebyscie od razu dopytali, czy wszystko
jest zrozumiate, niz pozostawiali pole do btednej
interpretacji lub prowokowali niezreczna sytuacje,
w ktorej wyjdzie najaw, ze ktos czegos nie zrozu-
miat, ale sie do tego nie przyznat. To samo dotyczy
was: jezeli ze strony graczy padna jakies sformuto-
wania, ktérych nie rozumiecie, to nie obawiajcie sie
pytac¢ o ich znaczenie. Takie dopytywanie, wyjasnia-
nie i precyzowanie moze byc szczegolnie istotne,
kiedy przy stole spotkajg sie osoby reprezentujgce
rézne pokolenia.

ZACHECAJCIE GRAJACYCH
DO PRZEJMOWANIA ROLI
MISTRZA/MISTRZYNI GRY

Po jakims czasie, kiedy wasza grupa juz sie nieco

=

pozna i zagra wspolnie kilka razy, zacznijcie zachecac
waszych graczy do przejmowania roli mistrza/mi-
strzyni gry. Moze za pierwszym razem sie nie zgodza,
zadrugim powiedza, ze dzisiaj to nie jest ich dzien,
ale zatrzecim razem podejma sie tej roli. Pokazcie

im wtedy, Ze nie jest to trudne, dajcie im przeczytac
scenariusz gry lub/i opowiedzcie o metodzie, ktéra
stosujecie w grze z nimi.

STWORZCIE RAZEM .
PRZYGODE O WASZYM MIESCIE

Mozecie sprobowac zrobic to juz na samym po-

(&)

czatku waszych spotkan. Potaczcie dwie opisane

w tym poradniku metody (pamietajcie, nie musicie
zapraszac¢ nowych osob - mozecie ograniczyc sie
tylko do waszego grona): zrobcie burze mozgow
przy uzyciu spotecznosciowej metody tworzenia
gier fabularnych (patrz: str. 18), a nastepnie snujcie
wspolne opowiesci przy uzyciu drugiej z metod -
etiud fabularnych (patrz: str. 23). Sprobujcie rozpi-
sac efekty w formie krotkich scenariuszy (jesli nie

20 Darmowe scenariusze do gry Zew Cthulhu dostepne sa pod adresem: https://blackmonk.pl/147-zew-cthulhu; darmowe scenariusze do
réznych gier fabularnych sa dostepne takze tutaj: http:/quentinrpg.pl/, [dostep: listopad 2020].
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wiecie, jak powinien wygladac¢ schemat scenariu-
sza, to zajrzyjcie do przygody aninskiej, dostepnej
w ponizszym poradniku i popatrzcie, w jaki sposéb
zostata rozpisana). Jezeli ten pomyst spodoba sie
wam i waszym graczom, to z czasem mozecie pojsc¢
o krok dalej i zaangazowac w proces powstawania
gry wiecej oséb. Pamietajcie, ze ogranicza was tylko
i wytagcznie wasza wyobraznia!

KORZYSTAJCIE
Z WIEDZY INNYCH

W tym punkcie znajdziecie kilka stron internetowych,
ktore moga stac sie dla was inspiracja i dostarczyc
ciekawych informacji i materiatéw:
Zgrany Wawer (cykliczna inicjatywa z grami
planszowymi i fabularnymi)
Gry Frejtaga (opowiadania i stuchowiska na
podstawie sesji RPG, materiaty dla mistrzéw gry
igraczy)
Black Monk Games (najwieksze polskie
wydawnictwo gier RPG)
Handouty.pl (portal poswiecony pomocom do gier
fabularnych)
Staroswiecka Pracownia Gier im¢ pani
Wiewiorskiej (recenzje, ciekawe materiaty,
raporty z sesji RPG)
Erpegowe piekietko (nowosci rpgowe z Polski
i ze Swiata)
Graj! Kolektyw (prelekcje, wywiady, scenariusze,
ziny i inne ciekawe materiaty dla graczy
i mistrzow gry)
Erpegowy codziennik (codzienna dawka informacji
o grach RPG)
O grach RPG (portal skupiajacy polskich blogerow
piszacych o grach fabularnych)

GRY DLA OSOB 50 PLUS | WIECE)J

Oczywiscie wsrod osob grajacych w RPG sa rowniez

osoby, ktore maja 50 i wiecej lat, grajg od dawnaisg

na biezaco z tym, co dzieje sie na rynku wydawniczym.
Czesto réwniez sami wspottworza wydawnictwa i prze-
rozne inicjatywy. W tym miejscu zamieszczone sg jednak
propozycje gier dla oséb, ktére, poza rozgrywaniem
krotkich form fabularnych w ramach cyklicznych spo-
tkan, chciatyby sie zagtebi¢ w dtuzsze przygody i poznac
rozne rodzaje gier i zawarte w nich zasady. Podziatu
dokonalismy wedtug prezentowanego klimatu gier:

Fantasy
Earthdawn
Warhammer
Wiedzmin RPG

Kryminalne zagadki lub/i horror
Zew Cthulhu
Ostrzaw Mroku
Coldcity

Sci-fi
Mothership
Obcy RPG
Czarny Kod
Cyberpunk 202012077

Fantastyczne
Tajemnice Petli
Tajemnice Powodzi

Inne
Legenda Pieciu Kregdéw
7th Sea
Deadlands

Powrot do przesztosci. RPG z dorostymi 50+.
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Aninie

= jJak tudo Ciebie nie wracaé¢?

Materiat przeznaczony wytacznie dla osoby prowadzacej (MG)

WSTEP

W scenariusz moze grac¢ od dwoch do pieciu graczy.
Inspirowany klimatem dwudziestolecia miedzywo-
jennego, jest opowiescia o przyjaznii przywigzaniu do
miejsca urodzenia, a takze o gangsterskich porachun-
kach iucieczce przed przeznaczeniem.

Akcja przygody rozpoczyna sie w niedziele 20 listo-
pada 1937 r.w Aninie (pow. warszawski) i opowiada
0 zapowiedzianym pojawieniu sie przyjaciela gtow-
nych bohateréw - Ernesta Brejzla. Wraca on w ro-
dzinne strony, aby zajac sie sprawa spadku po swoim
niedawno zmartym ojcu. Ernest przybywa do Anina
pociggiem Simplon Orient Express, co dodaje historii
dodatkowej nuty niesamowitosci.

WPROWADZENIE

Aninw latach 1935-1938 znacznie sie powiekszyt

i zaczeto nazywac go Nowym Aninem albo Aninem-
-Wawrem. To malownicze miejsce potozone w potu-
dniowo-wschodniej (prawobrzeznej) czesci Warszawy.
Po Wielkiej Wojnie zaczeto sie dynamicznie rozwijac
irozrasta¢. Warszawa w tamtym okresie byta zbyt
ciasnadla przybywajacych do niej ludzi, dlatego osiedle
Anin stato sie swego rodzaju spokojnym schronieniem
dla wojskowych, urzednikoéw, ludzi finansjery, przed-
stawicieli inteligencjii artystow. W zwigzku ze stale
rosnacym zapotrzebowaniem wybudowano tam wiele

nowych domow i willi. Komunikacja ze stolicg takze sie
poprawita: procz kolei i kolejki dojazdowej, w Aninie
pojawita sie tez linia autobusowa. W okresie miedzy-
wojnia bywaty tu lub mieszkaty na state takie persony,
jak: Mieczystawa Cwiklinska, Jerzy Zaruba, Julian Tu-
wim, Konstanty lldefons Gatczynski, Stanistaw Kazuro,
Eugeniusz Morawski i wielu, wielu innych.

Dzieki obecnosci znamienitych ludzi Anin zaczat

sie rozwijac pod katem spotecznym i kulturalnym.
Powrdcito na te ziemie Towarzystwo Przyjaciot Anina,
zostato powotane Zrzeszenie Wtascicieli Nierucho-
mosci, a takze Zwigzek Obywatelskiej Pracy Kobiet,
ktory organizowat w szkotach dozywianie biednych
dzieci. Oprocz tego pojawity sie takie organizacje, jak:
Polska Macierz Szkolna, ktéra zaktadata ochronke dla
dzieci, organizowata czytelnie i kursy dla analfabetow,
JCaritas” Zwigzek Strzelecki oraz Aninskie Towarzy-
stwo Ogrodkow Jordanowskich.

W drugiej potowie lat 30. XX wieku mieszkarcy posta-
nowili stworzy¢ w Aninie Kasyno, ktore miato petnic
role osrodka kulturalnego. W samym budynku, poza
pomieszczeniami dla organizacji spotecznych, znajdo-
wata sie sala teatralno-imprezowa, biblioteka, czytelnia,
atakze kawiarnia i restauracja. Odbywaty sie tam m.in.
bezptatne koncerty chéru Filharmonii Warszawskiej,
wystawy obrazéw i dziet sztuki, wystawiano sztuki te-
atralne oraz organizowano imprezy okolicznosciowe?™.

21 Wprowadzenie opracowane na pdst.: Wierzchowski, Henryk, Anin Wawer, wyd. PWN, Warszawa 1971 r.
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20 listopada 1937 r., po 10 latach nieobecnosci, do
rodzinnego Anina powraca Ernest Brejzel. Oficjalnym
powodem przyjazdu sg sprawy spadkowe po zmartym
miesigc temu ojcu Waldemarze. Jednak nie to jest
prawdziwa przyczyna pojawienia sie Ernestaw tym
miejscu. Jego przyjaciele wiedza, Ze ojciec i syn niena-
widzili sie szczerze, po tym jak mtodszy brat Ernesta
zostat wyrzucony z domu z powodu mezaliansu z mtoda
praczka z warszawskich Szmulek. Krétko po tym fakcie
brat Ernesta, Adam, zginat ugodzony nozem przy jednej
z praskich kamienic. Po tym wydarzeniu Ernest posta-
nowit wyjechac z Polski. Najpierw osiedlit sie w Mona-
chium, a nastepnie na state zamieszkat w Paryzu. Zostat
znanym prawnikiem i dorobit sie niematego majatku.

Lata mijaty, a Ernest nie potrafit zapomniec o swoim
bracie. Posrednio to z tego powodu powraécit do Ani-
na. Podczas swoich duchowych poszukiwan Ernest

Wyzglad Anina

O tej porze roku Anin wyglada pieknie. Stylowe
wille skapane sa w mlecznych obtokach mgty,
awszedzie dookota w pozornym nietadzie lezg
réznokolorowe liscie. W tym roku zima przyjdzie
dopiero za dwa tygodnie, zatem mieszkancy moga
jeszcze przez chwile cieszyc sie z tej nostalgicz-
no-magicznej aury ztotej jesieni. W ciggu dnia na
ulicach wida¢ przemieszczajace sie dorozki i drogie
automobile, a tuz za parkanami budynkéw szkolno-
-przedszkolnych dzieci radosnie biegaja i ciesza sie
z psot i wspdlnych zabaw. Z oddali dobiega bicie
dzwondw koscielnych, a waskimi uliczkami space-
ruja dostojnie ubrane damy i dzentelmeni. Pewnie
wybieraja sie na prywatke lub do znanego na cata
okolice Kasyna. Jezeli przejdziesz uliczkami odcho-
dzacymi od toréw, to ustyszysz rozbrzmiewajace,
piekne melodie, grane na klawesynie i fortepianie.
Tutaj kazdy, nawet najmniejszy dom, posiada swoja
wyjatkowa aure. Czasami objawia sie ona w zioto-
wych zapachach, ulatujgcych przez uchylony lufcik,
czasami w spokojnym mezczyznie, grabigcym
liscie, a jeszcze innym razem wyjatkowos¢ widac

w zachwycajacej, drewnianej architekturze, ktorej
prézno szukac w innych zakatkach Polski. Tak,
mowa tutaj o Swidermajerze.
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poznat tureckiego mysliciela Mehmeda Makryata,
ktory — jak sam twierdzit — wie, jak uleczy¢ jego dusze.
Dzieki swojej przebiegtosci Makryat szybko zweszyt
w tej znajomosci interes. Poradzit Ernestowi, aby ten
zniszczyt wszystkie pamiatki rodzinne, a zwtaszcza
te, ktdre przypominajg mu o bracie, poniewaz to te
przedmioty, podobnie jak jego dusza, przesigkniete sg
trwoga. Ich zniszczenie spowoduje uwolnienie sie od
mysli o stracie. Mehmed namoéwit Brejzla do podrézy
Simplon Orient Expressem: po wizycie w Polsce obaj
majg udac sie do Stambutu w celu oddania sie modli-
twie w jednym z tamtejszych meczetéw. Prawdziwym
powodem wyprawy Mehmeda do Turcji jest odnale-
zienie tajemniczego artefaktu, ale to juz historia na
inng przygode. W naszej opowiesci Ernest niewatpli-
wie jest narzedziem w rekach fatszywego mysliciela.

POSTACIE GRACZY

To osoby, ktore dobrze znaja Ernesta Brejzla i wycze-
kuja z niecierpliwoscia jego przybycia, majac nadzieje,
Ze pojawi sie tutaj na dtuzej. Gracze mogg wcieli¢ sie
w artystow wszelakich specjalizacji, urzednikow, woj-
skowych, wtascicieli jakiegos dochodowego biznesu
itd. Postaci moga by¢ osobami, ktére mieszkaja w Ani-
nie na state lub sg przyjezdnymi, ale w jakis sposéb sg
Z nim zwigzane.

Wazniejsze postacie pojawiajace sie w grze (bohate-
rowie niezalezni)

Ernest Brejzel - przyjaciel grupy bohateréw. Cha-
ryzmatyczny i szarmancki, ale tez sentymentalny
i emocjonalny. Przyjechat do Anina po to, aby
zniszczyc rzeczy przypominajagce mu o jego bracie.
W rzeczywistosci kierowany sentymentem, ma
cicha nadzieje na pogodzenie sie z ciotka Izabella
i przezycie zatoby po ojcu oraz dawno zmartym
bracie.

Mehmed Makryat - hochsztapler, cynik i udajacy
duchownego intrygant. Specjalizuje sie w manipu-
lacji. Znajomosc z Ernestem przynosi mu profity
finansowe, m.in. podroz Orient Expressem jest
finansowana przez Brejzla.

Gry fabularne w instytucji kultury



Karta Gracza

Powrot do Przesziosci

Twoje imie:

Imie postaci:

Wiek: Pteé:

Kim jest/czym sie zajmuje:

Miejsce zamieszkania:

Anin jest dla niej/niego:

Najwazniejsza zaleta:

Najwieksza stabos¢:

Ulubiona rzecz:

~

WAWERSKIE
CENTRUM KULTURY




Izabella Brejzel- stara panna, ciotka Ernesta. Spo-
tykajaca sie w ostatnim czasie z poeta Julianem
Tuwimem.

Julian Tuwim - charyzmatyczny poeta o cietym
poczuciu humoru. Ostatnio spotyka sie z panna
Brejzel.

Mieczystawa Cwiklinska - znana aktorka i $piewacz-
ka, znajoma bohaterow.

Pantaleon Karpinski - jeden z najgrozniejszych gan-
gsterdw w Warszawie, prawa reka Taty Tasiemki.

SCENA INICJUJACA

Jest 20 listopada 1937 r., niedziela, godz. 16:30. Jest
juz ciemno. Postacie graczy czekaja na peronie stacji
kolejowej na przyjazd pociagu, z ktdrego ma wysigsc
ich przyjaciel. Potezna, czarna lokomotywa wijezdza
na peron, a za nig pojawiaja sie wagony w fioletowo-
-ztotym kolorze: pocztowy, bagazowy, restauracyjny,
piec¢ sypialnianych, a takze salonka oraz wagon-kate-
dra. Ten widok sam w sobie robi wrazenie. Na peronie
czeka takze liczny ttum gapiéw, dziennikarze oraz
policjanci wraz ze straza kolei, pilnujacy porzadku.

Po kilku chwilach z ktebigcego sie tuz przy pociagu
ttumu wychodzi Ernest. Poprawia kapelusz na gtowie
i, trzymajac w reku niewielka walizke, rusza w strone
naszych bohaterow. Brejzel to bardzo sentymentalny
cztowiek, dlatego nie stroni od tez i usciskow. O dziwo
jednak nie idzie z bohaterami do rodzinnego domu,
tylko zmierza w kierunku Kasyna. Méwi, ze wynajat
tam pokoj i chciatby ze swoimi przyjaciotmi spedzic
czas w tamtejszej restauracji.

WIZYTA W KASYNIE

W $rodku jest gwarno, gdzies$ z gtdwnej sali dobiega
jazzowa muzyka. Dzis na scenie pojawi sie ceniona
aktorka i $piewaczka - Mieczystawa Cwiklifska -
oraz najbardziej znany polski amant - Eugeniusz
Bodo. Dym papierosowy miesza sie tutaj z zapachem
wytwornych perfum, a obstuga podsuwa naszym
bohaterom pod nos tace z szampanem. Dzis jest
Swieto — wspaniaty Simplon Orient Express zawitat
w aninskie progi, a Smietanka polskiej i zagranicznej
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bohemy oraz inteligencji bedzie miata szanse spo-
tkac sie w trakcie tej dtugiej nocy.

Ernest podchodzi do recepcji, aby poprosic¢ o klucze do
pokoju, a zaraz po tym znika na gorze, informujac wcze-
Sniej bohaterdw, ze zejdzie do nich za kwadrans. Prosi,
aby poczekali na niego w restauracji. Jednak o umo-
wionym czasie ich przyjaciel nie pojawia sie w migjscu
spotkania. Mijaja kolejne minuty, gosci przybywa, robi
sie coraz gtosniej, a Ernesta jak nie byto, tak nie ma.

W tym miejscu bohaterowie najpewniej rusza do wy-
najetego pokoju, aby sprawdzi¢ powdd zwtoki Brejzla.
Natkng sie na niego w holu gtéwnym, rozmawiajacego
z dwoma, podejrzanie wygladajacymi, mezczyznami.
Jezeliwsrdd bohaterow jest wojskowy lub policjant,
to od razu rozpozna w jednym z nich groznego
przestepce: Pantaleona Karpifiskiego. Widac, ze
mezczyzni sg speszeniliczbg osob dookota, dlatego
nie wykonuja zadnych pochopnych ruchow. Jednak

w pewnym momencie Ernest - ubrany w ptaszcz i ka-
pelusz - rusza razem z nimi w kierunku drzwi. Jezeli
bohaterowie graczy zareaguja w tym momencie lub
chwile wczesniej, to jedyne, co powie do nich Ernest,
to cos w stylu: ,Alkohol zostawitem przy walizce. Cze-
stujcie sie, a ja niedtugo sie pojawie” Udany rzut na
spostrzegawczosc sprawi, ze bohaterowie zorientuja
sie, ze Ernest jest w tarapatach.

CO DALEJ?

Rozmowa ze zbirami i ciotka

Kiedy wszyscy wyjda na zewnatrz, to bedzie tam na
nich czekat czarny chevrolet, aw $rodku tego sa-
mochodu - ciotka Ernesta. Jezeli bohaterowie beda
probowali skonfrontowad sie z mezczyznami, to ci
odpowiedza im tylko, ze sg starymi przyjaciotmi Erne-
staichcg porozmawiac w ustronnym miejscu. Testy
na przekonywanie nie sprawdzg sie w tym przypadku.
Ciotka Brejzla rowniez bedzie ich przekonywac, ze to
tylko krotka przejazdzka i zanim sie obejrza, Ernest do
nich wraéci. Bohaterowie maja jednak szanse wyczug,
ze cos jest bardzo nie tak.

Gry fabularne w instytucji kultury
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Sledzenie samochodu

Jezeli bohaterowie ruszg za czarnym chevroletem, to
tamten pojedzie prosto do rodzinnego domu Erne-
sta. Zanim jednak bohaterom uda sie odpali¢ silnik
wtasnego automobilu, to czekaich jeszcze krotkie
spotkanie (patrz nizej: ,Powrot do Kasyna”).

Powrot do Kasyna

Jezeli bohaterowie wrécag do Kasyna, to podbiegnie

do nich Mieczystawa Cwiklinska i zapyta ich, dlaczego
chca zadzierac z ludzmi Taty Tasiemki, czyli znanym

w gangsterskim potswiatku +ukaszem Siemiagtkowskim?
To powinno zaniepokoi¢ bohaterdw jeszcze bardziej.
Jezelizapytaja, cowsrod nich robita ciotka Ernesta, to
Mieczystawa poczatkowo nie bedzie chciata mowic.
Kiedy jednak odejda w ustronne migjsce, to zdradzi im,
ze dzieki znajomemu pochodzacemu z Anina, a prowa-
dzacemu interes na warszawskiej Woli dowiedziata sie,
ze |zabella Brejzel ma do sptacenia dtug Tasiemce. Ponoc
chodzi o niedotrzymanie jakiejs umowy, ktorag z Tasiem-
kg zawart jej zmarty brat. Mieczystawa doda na koniec,
zeby nie wzywali policji, bo funkcjonariusze i tak nie
zareaguja: Tasiemka trzyma ich w garsci.

Jezeli bohaterowie bedg chcieli od razu ruszyc za
czarnym chevroletem, to mistrz gry powinien wpro-
wadzi¢ do tej sceny Mieczystawe, ktéra np. wyskoczy
nagle przed maske ich automobilu, i odegrac¢ powyz-
szg rozmowe. Wazne, zeby przekazane przez nig
informacje pojawity sie w grze.

Pokoj w Kasynie

Po wejsciu do wynajetego pokoju Ernesta okaze
sie, ze wszystko jest w nalezytym porzadku. Przy
wspomnianej przez niego walizce lezy duzy klucz
do drzwi wejsciowych, z numerem domu rodzinne-
g0 Brejzla - 24. Klucz jest juz nieco pordzewiaty,
ale wcigz sprawny.

Przed domem rodzinnym

Ernesta Brejzla

To pietrowa, murowana willa z duzym, zadbanym
ogrodem. Nawet o tej porze roku ogréd wydaje
sie zjawiskowy. Na ulicy przed domem stoi czarny

chevrolet, a na pietrze willi Swiecg sie Swiatta. Jezeli
bohaterowie graczy nie posiadajg klucza z pokoju

w Kasynie, to bedg potrzebowali dostac sie do sSrodka
inng droga. Moze drzwi z tytu domu sa przypadkowo
otwarte albo ktos nie domknat duzych drzwi balkono-
wych, prowadzacych na taras od strony ogrodu?

Tak czy inaczej, przed furtka domu nagle pojawi sie
mezczyzna okoto 40-letni, z bukietem kwiatow w re-
kach, w kremowym ptaszczu i kapeluszu. Udany test
na spostrzegawczosc ujawni, ze przed bohaterami stoi
poeta Julian Tuwim. Jezeli beda prébowali nawigzac

z nim rozmowe, to powie im, ze przyszedt spotkac sie
Z panna lzabellg, aby zabrac jg na romantyczny spacer,
apozniej do Kasyna. Jesli bohaterowie powiedza, ze
Izabellaijej bratanek sa w niebezpieczenstwie, to
Tuwim wyprostuje piers i oznajmi z petna powaga

w gtosie, ze nalezy niezwtocznie im pomac, po czym
ruszy w kierunku drzwi wejsciowych. Wyjmie zza
doniczki klucz (taki sam jak ten nalezacy do Ernesta)

i otworzy nim drzwi.

W srodku domu

Na parterze jest ciemno. Po wejsciu bohaterowie
maja szanse ustyszec¢ meskie chrapanie. Okaze sie,
ze jeden ze zbirdw Tasiemki, bedac kompletnie pi-
janym, $pi na skoérzanej sofie w salonie na parterze.
Jezeli sie obudzi to tylko na chwile, aby zaraz po-
nownie zasnac. Z pietra dobiega odgtos rozkreco-
nego na caty regulator radia, w ktérym komentator
relacjonuje wtasnie walke bokserska zawodnikow
dwaodch warszawskich klubow: Legii Warszawa prze-
ciwko Makabi Warszawa. Ponadto stychac dwa tu-
balne, meskie gtosy, wznoszace podniecone okrzyki.
Nalezg one do zbiréw Tasiemki. Jezeli bohaterom
uda sie test na skradanie, a do wykonania jest tylko
jeden test za wszystkich (jest to utatwienie - zbi-
ry zajete sg stuchaniem meczu bokserskiego), to
przejda obok pokoju z Pantaleonem i jego kolega,

a w kolejnym pomieszczeniu zobaczg Izabelle i Er-
nesta - zdezorientowanych i wystraszonych. W tej
sytuacji powinni wspolnie ucieka¢ z domu. Sukces
wyrzucony w tescie na skradanie zagwarantuje, ze
uda im sie uciec.
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Jezeli jednak w ktéryms momencie test na skradanie
nie wyjdzie, to ludzie Tasiemki zauwazg intruzéw

i zaczng odgrazac sie bohaterom, krzyczac, zeby wraz
z Tuwimem wynosili sie zdomu. Jezeli dojdzie do
konfrontacji, to uzyja sity fizycznej, natomiast zaden

z nich nie uzyje broni palnej: trzeba pamietac, ze nasi
bohaterowie maja przed sobg mezczyzn, ktorzy wy-
chowali sie na ulicy i jedyne co dobrze potrafig, to bi¢
sie i zastraszac. Jezeli jednak bohaterowie beda pro-
bowali rozmawiac z nimi, to udany test przekonywa-
nia sprawi, ze Pantaleon zgodzi sie wypuscic lzabelle

i Ernesta pod warunkiem, ze do pétnocy przyniosg 10
tysiecy ztotych (czyli réwnowartosc dwaoch, luksu-
sowych na tamten czas ,dekawek”, czyli automobili
DKW). W przeciwnym wypadku wywiaze sie miedzy
bohaterami a zbirami sitowa potyczka. 1zabella powie,
ze nie posiada aktualnie takich pieniedzy i ze czekaja
na rozstrzygniecie sprawy spadkowe;.

Potencjalne zakonczenia konfliktu

Wygrana gangsterow: Pantaleon zacznie wyma-
chiwac pistoletem i straszy¢ bohaterow, ze jezeli
nie opuszcza tego miejsca, to stanie sie komus
prawdziwa krzywda. Bohaterowie beda zmuszeni
opusci¢ dom, a sprawa dalej bedzie nierozwiazana.
Kazda kolejna proba wejscia do domu skonczy
sie jeszcze wiekszym oporem gangsterow. Tylko
wezwanie policji i zatajenie faktu o jakich napastni-
kow chodzi spowoduje, ze tamci oddalg sie z domu,
ale nadal Izabella i Ernest bedg zdenerwowani
i niepewni, czy tamci nie wréca. To pozostawia
zakonczenie otwartym.

Przegrana zbiréw: uciekng z domu, ale nie dadza za
wygranga. Moze bedg czaic sie gdzies niedaleko
albo wezwa positki? Moze wroca kolejnego dnia?
Tak czy inaczej, Julian Tuwim zabierze ze soba
wszystkich do swojego domu na terenie Anina.
Dobrze by byto, aby w tej scenie Ernest powie-
dziat, jaki jest prawdziwy motyw jego przybycia.
Ponadto sytuacja, w ktorej znaleZli sie razem
z ciotkg, ewidentnie skruszyta l[6d miedzy nimi i na-
stapit wiekopomny rozejm.
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Przekonanie zbiréw: przekonanie Pantaleona ijego
kolegi do tego, ze to nie Izabella i Ernest sg winni
interesom prowadzonym miedzy Waldemarem
Brejzlem a Tatg Tasiemka spowoduje, ze odpusz-
cza. Zabiora swojego kolege z salonu i odjada
w kierunku warszawskiej Woli. To najszczesliw-
sze zakonczenie. Najpierw nasi bohaterowie
w towarzystwie Ernesta, Izabellii Juliana skosz-
tuja jakiegos wytwornego alkoholu, a nastepnie
rusza w kierunku Kasyna. Pozostawig za sobg ten
szalony wieczor i konflikt rodzinny, bowiem sy-
tuacja ta spowoduje dodatkowo, ze Ernest i jego
ciotka Izabella pogodza sie. Moze okazac sie, ze
kiedy Ernest przekroczyt progi starego domu
i zobaczyt zdjecia, to zmienit zdanie i nie bedzie
juz chciat zniszczy¢ rodzinnych pamiagtek. Moze
tez postanowi zosta¢ w Aninie i pomoc ciotce
w sprawach spadkowych.

Kilka pomystow na rozwiniecie

powyzszej histori:

Pociagg Orient Express: a gdyby tak w ostatnim
wagonie pociagu, w tzw. katedrze, jechat jakis
znany na caty sSwiat ksiadz, ktéry przewozi oso-
bliwe zbiory okraszone mianem ,Muzeum Dusz
Czysccowych???

Tajemnicza posta¢ Mehmeda Makryatai jego
wplatanie sie w cata historie: posta¢ Makryata to
nawigzanie do przygody ,Horror w Orient Expres-
sie” wydanej przez amerykanskie wydawnictwo
Chaosium do gry fabularnej Zew Cthulhu.

Obecnos¢ znamienitych gosci z zagranicy: warto
zastanowic sie, kto jeszcze mogtby znalez¢ sie
w pociggu Orient Express, ktéry na te kilkanascie
godzin zawitat do Anina.

Anin jako miejsce, gdzie rodzi sie niesamowita
sztuka: moze ktérys z artystow plastykow lub
muzykow stworzyt jakies znamienite dzieto, ktore
w niezwykty sposéb potrafi poruszyc¢ ogladaja-
cych lub stuchaczy? A gdyby tak jego ogladanie
albo stuchanie przenosito osoby do rownolegtego
wymiaru, przesztosci lub przysztosci?

22 Nawiazanie do opowiadania polskiego mistrza grozy, Stefana Grabinskiego: Grabinski, Stefan, Muzeum dusz czysécowych, w: Muzeum
dusz czysécowych. Opowiesci niesamowite, wyd. Vesper, Czerwonak 2018 .
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