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Wprowadzenie

Książka koncentruje się na tak zwanych sto!owych grach fabularnych 
(z&angielskiego Role-Playing Games lub czę(ciej RPG), których uczest-
nicy wspó!tworzą opowie(%, wcielając się w&postaci i&podejmując de-
cyzje w&ramach uzgodnionych zasad. Rozgrywka może toczy% się przy 
jednym stole lub zdalnie, jednak za każdym razem odbywa się w&czasie 
rzeczywistym, a&gracze mają ze sobą kontakt.

Celem książki jest opisanie mechanizmów sprawiających, że gry RPG 
mogą by% jednym z&narzędzi rozwijania kompetencji spo!ecznych takich 
jak: efektywna komunikacja i&wspó!praca, pe!nienie różnych ról spo-
!ecznych oraz radzenie sobie z&kon*iktami w&zespo!ach. Kompetencje 
te są dzi( szczególnie ważne, ponieważ wszyscy funkcjonujemy w&gru-
pach zróżnicowanych m.in. pod względem wieku, p!ci, do(wiadczeń 
i&poglądów, często równocze(nie w&(wiecie o,ine i&online. Od pozio-
mu kompetencji spo!ecznych zależy jako(% relacji w&rodzinie i&szkole, 
ale również zdolno(% do efektywnego funkcjonowania na rynku pracy, 
gdzie przewagą stają się umiejętno(ci „miękkie”. Najskuteczniej rozwija 
się je poprzez praktyczne %wiczenia – wspólne zadanie z&jasnym celem, 
wchodzenie w&role, wdrażanie prostych zasad, natychmiastową informa-
cję zwrotną, przeznaczanie czasu na podsumowanie i&możliwo(% wyko-
rzystania wniosków w&kolejnych próbach. Jednym z&istotnych warun-
ków rozwijania kompetencji spo!ecznych jest też bezpieczna przestrzeń 
do pope!niania b!ędów, których konsekwencje pozwalają na wyciąganie 
wniosków i&lepsze przewidywanie zdarzeń w&przysz!o(ci. Do tego celu 
warto wykorzystywa% RPG, w&których wspólna fabu!a wymusza koordy-
nację i&wspó!pracę, a&uczestnicy widzą niemal natychmiastowe reakcje 
na swoje dzia!ania. Sesje gier fabularnych można prowadzi% stacjonar-
nie i&online, dopasowując je do wielko(ci grupy i&do(wiadczenia graczy. 
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Taka forma rozrywki angażuje uczestników i&daje możliwo(% obserwacji 
zachowań oraz (ledzenia postępów w&nabywaniu kompetencji spo!ecz-
nych. Powyższe cechy sprawiają, że gry RPG są użytecznym narzędziem 
budowania wspomnianych kompetencji.

RPG cieszy się zainteresowaniem zarówno kobiet, jak mężczyzn i&to 
bez względu na wiek (Shaw, 2021; -ornham, 2008). Dane z&2020 roku, 
które zaprezentowano w&magazynie Forbes, wskazywa!y, że w&jeden tyl-
ko system – Dungeons & Dragons, gra!o 50 milionów osób, z&których 
40% stanowi!y kobiety1. Popularno(% gier tego typu nie jest wy!ącznie 
efektem rozwijających się technologii cyfrowych, cho% Internet umoż-
liwi! !atwiejszy dostęp do tre(ci, spo!eczno(ci i&narzędzi potrzebnych do 
grania. Popularno(% RPG ros!a stopniowo od lat 70. ubieg!ego wieku. 
Wtedy też pojawi!y się pierwsze systemy i&grupy grających. Nowe zja-
wisko przyciągnę!o również uwagę naukowców, którzy już w&pierwszej 
po!owie lat osiemdziesiątych prowadzili badania w(ród graczy i&szukali 
przyczyn i&mechanizmów, które są odpowiedzialne za zaangażowanie 
w&taką formę rozrywki (Fine 1983).

Badania pokaza!y, że si!a gier tkwi w&mechanizmach, które tworzą 
do(wiadczenia graczy. Dzięki nim są oni bardziej zmotywowani, zaan-
gażowani i&szybciej uczą się tre(ci oraz sposobów dzia!ania, jakie roz-
grywka im proponuje2. Poznano również odpowied+ na pytanie o&moż-
liwo(% wykorzystywania tych mechanizmów poza grami, np. w&edukacji, 
marketingu i&sprzedaży, w&obszarze zdrowia, a&także w&dzia!aniach 
wspierających motywację cz!onków zespo!ów do wspólnej pracy (Hu-
otari, Hamari, 2012; González i&in., 2016; Huang i&in., 2019). Internet 
sta! się czynnikiem, który przyspieszy! rozwój gier, jak również dosko-
nalenie wspomnianych mechanizmów oraz da! impuls do wykorzysta-
nia ich w&(wiecie rzeczywistym. Na początku XXI wieku pojawi!y się 
platformy, które u!atwi!y rozgrywanie wspólnych sesji RPG, dzielenie 

1  https://www.forbes.com/sites/robwieland/2021/05/19/2020-was-the-best-year- 
ever-for-dungeons--dragons/ [dostęp 19.08.2025]
2  Pod koniec pierwszej dekady XXI wieku pojawi!o się pojęcie gami)kacji (często 
wykorzystywanym w&polskich warunkach jest pojęcie grywalizacji). Posiada ono wiele 
de)nicji, cho% większo(% z&nich dotyczy wykorzystania elementów (mechanizmów) 
gier w&kontekstach niezwiązanych z&grami (Deterding i&in., 2011).
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się materia!ami i&uczenie zasad obowiązujących w&poszczególnych sys-
temach. Sprzyja!y one również rozwojowi spo!eczno(ci skupionych wo-
kó! gier, ponieważ umożliwia!y szybszy kontakt między osobami o&po-
dobnych zainteresowaniach. Badania wskazują, że efekt zaangażowania 
i&przywiązania graczy do danej gry nie jest wynikiem takich elementów 
jak gra)ka, punkty czy trofea, ale odpowiednio dobranych celów, ja-
snych regu!, czytelnej informacji zwrotnej i&widocznego dla wszystkich 
postępu (Hamari, Koivisto i&Sarsa, 2014; Figueroa-Flores, 2016; Sailer, 
Homner, 2020; Ny%kowiak, Ko!odziej, 2023). Te elementy są czę(cią 
gier RPG i&to one nadają sesjom logiczną strukturę, w&której historia 
pokazuje, dokąd zmierza grupa, regu!y systemu i&zasady wyznaczają 
granice dzia!ań, informacja zwrotna pojawia się w&rozmowie i&w&kon-
sekwencjach decyzji opisywanych przez prowadzącego, a&postęp wida% 
zarówno w&rozwoju postaci, jak i&we wspólnej historii. Dzięki nim gra 
staje się przestrzenią, w&której uczestnicy mogą %wiczy% komunikację, 
podejmowanie decyzji, wspó!pracę i&radzenie sobie z&kon*iktami. W&ta-
kim ujęciu RPG stają się warto(ciowym narzędziem, które może by% wy-
korzystywane w&rozwijaniu kompetencji spo!ecznych niemalże w&każ-
dych warunkach. Ta cecha wydaje się szczególnie korzystna przypadku 
osób, które funkcjonują w&(rodowiskach silnie zinstytucjonalizowanych 
i&podlegają ograniczeniom wynikającym z&regulaminów i&kodeksów 
postępowania lub pozostają w&warunkach czasowej lub sta!ej izolacji. 
Szczególnymi przyk!adami takich (rodowisk są szko!y i&uczelnie, pla-
cówki opiekuńczo-wychowawcze, o(rodki opieki czy nawet więzienia. 
Jednocze(nie osoby przebywające we wspomnianych placówkach mogą 
zna% się jedynie w&niewielkim stopniu, co wynika z&częstotliwo(ci i&cha-
rakteru kontaktów, poziomu zaufania, wiedzy o&sobie, a&także zwiększa 
szanse wystąpienia kon*iktów. Wykorzystanie w&takich (rodowiskach 
metod oddzia!ywania, które pozwalają na kontrolowane i&jednocze(nie 
atrakcyjne i&szybkie nawiązanie interakcji o&wyra+nej strukturze pomię-
dzy cz!onkami grup, może sprzyja% rozwojowi kompetencji spo!ecznych 
i&wspiera% ich funkcjonowanie. Wykorzystanie RPG, daje możliwo(% 
wprowadzenia przestrzeni, w&której cz!onkowie grupy mogą bezpiecz-
nie eksperymentowa% z&rolami bez obawy podważenia ich statusu spo-



12 Wprowadzenie

!ecznego. Dzięki temu osoby, zw!aszcza pozostające w&izolacji spo!ecz-
nej, mogą szybciej się integrowa%, rozwiną% umiejętno(ci związane ze 
wspó!pracą oraz rozwiązywaniem kon*iktów.

Prezentowana książka stanowi pozycję dla każdego, kto chcia!by 
z&jednej strony poszerzy% swoją wiedzę o&rozwijaniu kompetencji spo-
!ecznych dzięki grom fabularnym, a&z&drugiej otrzyma% praktyczne rady 
i&narzędzia by samemu zorganizowa% sesję. Publikacja jest skierowana 
przede wszystkim do osób opiekujących się grupami – uczniów, senio-
rów, uczestników obozów m!odzieżowych czy studentów. Ważną zaletą 
prezentowanej książki jest to, że wszystkie przywo!ywane w&niej przy-
k!ady pochodzą z&badania naukowego i&sesji gry, które zosta!y przepro-
wadzone w&warunkach izolacji spo!ecznej3. Przyk!ady ilustrujące oma-
wiane zagadnienia, pozwolą czytelnikowi lepiej zrozumie% potencja! 
RPG w&kszta!towaniu kompetencji spo!ecznych, ale również pokażą, 
jak w&rzeczywisto(ci przebiega rozgrywka. W&książce czytelnik znajdzie 
również QR kody, które prowadzą do prawdziwych sesji opublikowa-
nych na kanale YouTube Baniak Baniaka4.

Publikacja zosta!a podzielona na dwie czę(ci. Pierwsza ma charakter 
wprowadzający w&tematykę gier RPG oraz kompetencji spo!ecznych, 
które mogą one wzmacnia%. Czytelnik, który nie jest obeznany z&gra-
mi tego typu, znajdzie tu genezę ich rozwoju oraz wyja(nienie czym 
są. W&czę(ci pierwszej znajduje się również opis projektu, który zosta! 
zrealizowany w&Zak!adzie Karnym w&Krzywańcu oraz rozdzia! po(wię-
cony kluczowym kompetencjom spo!ecznym, które mogą by% wzmac-
niane dzięki wykorzystaniu gier RPG. Ta socjologiczna perspektywa 
ilustrowana przyk!adami z&sesji przeprowadzonej w&Zak!adzie Karnym 
w&Krzywańcu pozwoli lepiej zrozumie% mechanizmy, jakie dzia!ają 
w&grach fabularnych i&ich praktyczne wykorzystanie do rozwoju umie-
jętno(ci spo!ecznych.

3  W&Zak!adzie Karnym w&Krzywańcu, a&uczestnikami byli osadzeni.
4  Kana! na platformie YouTube (https://www.youtube.com/baniakbaniaka) za!ożony 
przez Micha!a Bańkę i&po(więcony grom RPG. Prowadzący zamieszcza tam tre(ci 
dotyczące gier RPG, a&także nagrania z&prowadzonych przez siebie sesji.
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Czę(% druga ma charakter praktyczny i&sk!ada się z&dwóch rozdzia-
!ów. Pierwszy z&nich zosta! opracowany jako poradnik dla osób chcą-
cych poprowadzi% sesję i&zagra% w&RPG. Jest on szczególnie istotny dla 
początkujących graczy i&Mistrzów Gry. Czytelnik znajdzie tam odpowie-
dzi na najważniejsze kwestie związane z&planowaniem i&prowadzeniem 
sesji. Drugi rozdzia! to scenariusz gry przygotowany dla początkujących 
i&bardziej zaawansowanych graczy oraz prowadzących. Zosta! on zapla-
nowany w&taki sposób, by umożliwia! rozegranie sesji nawet bez d!ugo-
trwa!ych przygotowań oraz dodatkowych przedmiotów (np. specjalne 
kostki lub zaawansowane poradniki). Należy podkre(li%, że poradnik 
oraz scenariusz opracowano z&wykorzystaniem wniosków z&badań nad 
procesem wzmacniania kompetencji spo!ecznych uczestników sesji 
RPG.

Prezentowana książka, wraz ze sformu!owanymi na końcu rekomen-
dacjami, stanowi doskona!y sposób rozpoczęcia pracy z&grami fabu-
larnymi dla wszystkich, którzy chcieliby je wykorzysta% w&dzia!aniach 
dydaktycznych, do wspierania rozwoju kompetencji spo!ecznych, jako 
narzędzie u!atwiające integrację i&wzmacniające więzi grupowe w(ród 
podopiecznych. Czytelnik znajdzie tu zarówno wiedzę naukową, jak 
i&praktyczne narzędzia pozwalające w!a(ciwie zrozumie% potencja! 
RPG oraz przygotowa% i&rozegra% sesję z&uczestnikami przebywającymi 
w&warunkach czasowej lub trwa!ej izolacji. Jednocze(nie książka, dzięki 
zamieszczonym odno(nikom do nagrań profesjonalnych sesji, stanowi 
doskona!y punkt wyj(cia do dalszego pog!ębiania wiedzy i&zaintereso-
wań związanych z&RPG.





Geneza RPG

Za początek gier fabularnych (ang. role-playing game, RPG) w&postaci 
zbliżonej do obecnej można przyją% rok 1974. To w!a(nie wtedy Gary 
Gygax i&Dave Arneson, którzy wykorzystali grę Chainmail1 i&rozbudo-
wali ją poprzez dodanie regu! rozwoju postaci, podziemi i&potworów 
(zaczerpniętych z&twórczo(ci Tolkiena oraz Howarda), a następnie wy-
dali podręcznik Dungeons & Dragons (D&D). Jak wskazuje Peterson, 
D&D „wyróżnia się tym, że jest pierwszą grą tego gatunku” (Peterson, 
2020, s.&16). Niemal natychmiast rozpoczą! się spór o&to, czym naprawdę 
jest taka forma rozgrywki. Z&jednej strony traktowano ją jako taktycz-
ną symulację, a&z&drugiej – wspólnie generowaną opowie(% (Peterson, 
2020). Jednocze(nie warto wskaza%, że początkowy nak!ad D&D by! 
niewielki i&szybko przesta! by% dostępny, więc gracze zaczęli tworzy% 
w!asne scenariusze i&systemy zasad. W&tych autorskich propozycjach 
obok (wiatów fantasy pojawi!y się konwencje science )ction, grozy, kry-
mina!u, historii alternatywnych i&opowie(ci obyczajowych. Pokazuje to, 
że od początku RPG by!o otwarte na mody)kacje i&dawa!o niemal nie-
ograniczone możliwo(ci rozwoju scenariuszy, systemów zasad i&(wiatów, 
których dotyczy!y.

Lata osiemdziesiąte przynios!y kolejną fazę zmian. Gry takie jak Ro-
lemaster2 rozwija!y drobiazgowe tabele obrażeń, co mia!o na celu moż-
liwie najbardziej precyzyjną symulację każdego szczegó!u związanego 
z&wykonywanymi akcjami (np. atakiem, obroną). Na drugim biegunie 

1  Chainmail – zestaw zasad do gier bitewnych (wargame) opublikowany w&1971&r. 
przez Gary’ego Gygaxa i&Je.a Perrena. System odwzorowuje (redniowieczne starcia 
przy użyciu )gurek symbolizujących różne rodzaje wojsk.
2  Rolemaster – jest to klasyczny system RPG z&wydawnictwa Iron Crown Enterpri-
ses. Znany jest z&niezwykle rozbudowanych zasad i&oparty na ko(ciach procentowych 
i&rozbudowanych tabelach.
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znalaz!y się systemy takie jak Ghostbusters3, które z&kolei redukowa-
!y zasady do gar(ci kostek i&jednej skali trudno(ci. W&ten sposób wy-
tworzy!y się dwa typy gier fabularnych, okre(lane jako „rules-heavy” 
i&„rules-light”. Niezmiennie jednak podkre(lano, że kluczowe cechy, 
czyli przede wszystkim )kcja, regu!y, możliwo(% wp!ywu na przebieg 
i&wspólne tworzenie opowie(ci, dla obu typów gier pozostają takie same 
(Hitchens, Drachen, 2008; Deterding, Zagal, 2018). 

Równolegle tworzy!a się kultura fanowska (tak zwany Fandom), po-
nieważ konwenty, kluby i&ziny4 u!atwia!y graczom wymianę scenariuszy, 
tworzonych systemów zasad i&wzorców sesji. Jednocze(nie wykrysta-
lizowa!a się rola osoby prowadzącej rozgrywkę, tak zwanego Mistrza 
Gry (MG), który zaczą! pe!ni% nie tylko funkcję arbitra zasad, lecz także 
moderatora relacji między uczestnikami. Sprzyja!o to uczeniu się me-
diacji w&sporach oraz negocjacji oczekiwań graczy przez prowadzących 
sesje (Wegner, 1999; Mizer, 2019). Fandom funkcjonowa! jako (rodo-
wisko, które, dzięki wymianie do(wiadczeń oraz praktycznej wiedzy 
wynikającej z&rozgrywania sesji, sprzyja!o stopniowemu kszta!towaniu 
się ogólnie akceptowanych zasad (takich jak np. zasady zabierania g!o-
su, rozstrzygania sporów, podzia! roli i&zadań Mistrza Gry oraz gra-
czy). Te procesy by!y jednocze(nie ku+nią ról, norm i&zaufania, czyli 
podstawowych mechanizmów więziotwórczych w&RPG (Wegner, 1999; 
Mizer, 2019; Drachen, Smith 2008). Warto wspomnie% o&genezie gier 
fabularnych również z&tego powodu, że już wówczas zjawisko to sta!o 
się przedmiotem badań naukowców, którzy dostrzegali potencja! dla 
rozwoju kompetencji tkwiący w&takiej formie rozrywki. 

Rozwój Internetu (a&wcze(niej m.in. ARPANETU) sprawi!, że zni-
k!a jedna z&najważniejszych barier rozwoju RPG – bariera geogra)czna. 
Do tego momentu pomys!y, scenariusze i&systemy zasad wymieniane 
by!y pomiędzy grupami znajomych i&na konwentach fanów. Internet da! 
możliwo(% wymiany pomiędzy graczami z&ca!ego (wiata niemal w&czasie 
3  Ghostbusters – gra z&1986 roku opublikowana przez West End Games. Opiera!a się 
na s!ynnym )lmie i&cechowa!a bardzo prostą mechaniką opartą na kilku kostkach do 
gry i&jednej tabeli, do której odnoszono wynik wyrzucony na ko(ciach.
4  Ziny lub Fanziny – niezależna, amatorska publikacja, często niskonak!adowa, za-
zwyczaj tworzona samodzielnie przez osobę lub grupę entuzjastów.
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rzeczywistym. Różne rozwiązania, takie jak np. MUD-y5 czy PbF6 po-
zwala!y wyd!uży% trwanie sesji poza spotkania osobiste. Dyskusje, pro-
pozycje regu! i&narracji zaczę!y czę(ciowo przenosi% się do sieci, gdzie 
udzia! nie wymaga! wspó!obecno(ci w&tym samym czasie. Jednocze(nie 
czę(% gier cRPG7 i&MMORPG8 powstawa!a na o)cjalnej licencji D&D, 
automatyzując obliczenia, które do tej pory często wykonywane by!y 
ręcznie (np. obliczenia związane z&warto(ciami obrażeń lub efektów cza-
rów) i&rozbudowując nieliniowe dialogi (m.in. poprzez wprowadzenie 
drzewek dialogowych z&wariantami zależnymi od dokonywanych wybo-
rów). To w!a(nie te gry odda!y graczom schematy questa, lootu i&grin-
du, a&„magiczny krąg”9 zaczą! !ączy% sesje odgrywane przy stole, przed 
ekranem komputera czy w&innej jeszcze formie. Pozwoli!o to zachowa% 
te same zasady i&schematy bez względu na wykorzystywane medium 
(Drachen, Smith, 2008; Montola, 2012).

Po 2015 roku gry z&udzia!em widowni i&streaming, wprowadzi!y 
publiczno(% jako aktora interakcji, co zmieni!o tempo scen, normy 
związane z&prezentacją postaci i&zdarzeń oraz pokazywania samej gry. 
Widzowie zaczęli tworzy% spo!eczno(ci, które w&naturalny sposób sta-
!y się kana!ami upowszechniania praktyk stosowanych w&różnych se-
sjach. Równolegle szybko rozwiną! się obszar badań potwierdzających 
użyteczno(% RPG w&kszta!towaniu umiejętno(ci spo!ecznych i&reduk-
cji barier komunikacyjnych (Yuliawati i&in., 2024; Arenas i&in., 2022). 
Obecnie, bez względu na to przy pomocy jakiego medium toczy się roz-

5  Multi User Dungeon/Dimension (MUD) – tryb gry, w&którym rozgrywka realizo-
wana jest przez Internet przy użyciu interfejsu tekstowego.
6  Play by forum (PbF) – tryb gry, w&którym komunikacja pomiędzy uczestnikami gry 
realizowana jest poprzez pisemne posty na wybranych serwerach.
7  computer/console role-playing games (cRPG) – komputerowe gry RPG najczę(ciej 
jednoosobowe.
8  Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) – komputerowe gry 
RPG rozgrywane online i&umożliwiające jednoczesną grę wielu osobom.
9  Przez quest należy rozumie% schemat zadania z&jasnym celem i&nagrodą. Loot ozna-
cza nagrodę i&ekonomię przedmiotów, a&grind to powtarzalna czynno(%, która pozwala 
wzmacnia% posta%. „Magicznym kręgiem” nazywana jest w&tym kontek(cie umowna 
granica gry – oznacza to, że kiedy jeste(my wewnątrz kręgu, obowiązują regu!y gry 
i&odgrywane postaci.
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grywka, system może pozosta% ten sam, a&graczy nie ogranicza bariera 
geogra)czna czy bariera czasu.

Od pierwszych podręczników do dzisiejszych streamów i&)lmów na 
YouTube trzy elementy stanowią o&tożsamo(ci RPG, niezależnie od kon-
wencji (wiata czy stopnia z!ożono(ci mechaniki. Są to (1) decyzje podej-
mowane na poziomie pojedynczej postaci, (2) jawne zasady rozstrzyga-
nia niepewno(ci oraz (3) rozmowa jako podstawowa „technologia” gry. 
Ta ciąg!o(% pozwala bez trudu przenosi% do(wiadczenia RPG do szkó!, 
(wietlic, o(rodków opieki, a&nawet zak!adów karnych, bo mechanizmy, 
które porządkują rozgrywkę, są zrozumia!e i&możliwe do zaadaptowania 
do celów edukacyjnych. 

Pami!taj, jeśli jesteś nauczycielem, opiekujesz si! jak#ś grup# osób lub 
szukasz sposobu sp!dzenia czasu ze znajomymi, to RPG jest świetnym 

rozwi#zaniem. Geneza powstania gier fabularnych pokazuje, że ta 
forma sprawdza si! doskonale w warunkach izolacji. Może dotyczy& to 

klasy w szkole, grupy na obozie lub kolonii, osób starszych, sp!dzaj#cych 
razem czas w ośrodku opieki lub znajomych, którzy razem wyjechali. 

Wiek, płe&, ani inne cechy nie wykluczaj# nikogo z możliwości  
udziału w grze.

Zdj!cie 1. Sesja RPG w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu. Własnoś&: mjr Ewa Igiel.



Czym są gry RPG?

Role-Playing Games (RPG) opierają się na odgrywaniu ról i&z&tego po-
wodu mogą kojarzy% się z&aktorstwem. Sesja RPG to spotkanie kilku 
osób, na żywo lub online, które wspólnie tworzą )kcyjną historię. Każdy 
uczestnik wciela się w&bohatera fantastycznego (wiata, a&jeden z&gra-
czy – zwykle Mistrz Gry – przygotowuje t!o wydarzeń, opisuje sytuacje 
i&prowadzi postacie niezależne spotykane przez drużynę. W&sesji RPG 
nie ma gotowego scenariusza z&zapisanymi kwestiami, jak w&teatrze czy 
)lmie. W&jednej z&de)nicji, którą przytaczają Deterding i&Zagal, można 
przeczyta%, że w&RPG „odgrywanie ról to interaktywny proces de)nio-
wania i&ponownego de)niowania stanu, w!a(ciwo(ci i&zawarto(ci wy-
imaginowanego (wiata gry” (2018, s. 20). Historię wspó!tworzy się roz-
mową, deklaracjami dzia!ań i&decyzjami w&grze. To wymiana zdań jest 
podstawowym narzędziem, a&wypowiedziane s!owa stają się dzia!aniem 
postaci i&popychają fabu!ę naprzód. W&takim ujęciu można postrzega% 
RPG jako formę sztuki, która „!ączy kreatywne pisanie, odgrywanie 
i&improwizację w&wspólnie tworzonym (wiecie” (Bowman, 2010, s. 181). 

ROLE GRACZA I MISTRZA GRY
Gracze – wcielaj# si! w bohaterów w grze, przeżywaj# przygody i roz-
wi#zuj# zadania. Ich decyzje kształtuj# histori! i kierunek jej rozwoju. 
Nie znaj# scenariusza i nie wiedz#, co ich czeka. Musz# ponosi& konse-

kwencje własnych czynów i decyzji.
Mistrz Gry – prowadzi sesj!, tworzy i opisuje świat, odgrywa postacie nie-
zależne oraz pilnuje zasad, by decyzje graczy miały jasne konsekwencje.
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Zdj!cie 2. Kadr z nagrania „Conan#53: Ostateczna rozgrywka (Finał)”. 22.10.2023. Mi-
chał Ba(ka (MG), Karol Kolbus, Jakub Prokurat, Daniel Lewandowski, Radosław Sko-
rowski Dół: Michał Słowi(ski, Nikos Sawwidis, )ukasz Dzieran, Żaneta Hirsz, Justyna 
Wygl#dała. Własnoś&: Michał Ba(ka

Specy)ka gier RPG staje się szczególnie widoczna, kiedy zestawi się 
ją z&)lmem i&teatrem, a&także z&grami komputerowymi i&planszowymi. 
Aktor teatralny czy )lmowy z&natury rzeczy odgrywa posta%, którą kto( 
inny wymy(li! i&napisa! jej historię. Co więcej, kierowany jest w&tym 
przez reżysera i&jego wizję. Nawet je(li aktor otrzyma możliwo(% kszta!-
towania swojego bohatera, musi to robi% w&ramach wnikającej z&przygo-
towanej dla niego historii i&jej zakończenia. W&RPG zakończenie nie jest 
z&góry ustalone, a&„scenariusz” powstaje podczas gry w&wyniku decyzji 
uczestników i&ich rozmów. Ka+mierczak-Ka!użna podkre(la, że „Sam 
proces odgrywania ról w&grach fabularnych istotnie bowiem różni się 
od kreacji aktorów na prawdziwej scenie. Zasadniejszymi wydają się by% 
analogie pomiędzy życiem codziennym a&sesją RPG” (2024, s. 32). Gry 
komputerowe potra)ą dawa% poczucie swobodnego wyboru, je(li chodzi 
o&podejmowane decyzje i&kierunki rozwoju postaci. Jednak nawet w&naj-
nowszych, niezwykle rozbudowanych pod tym względem grach (jak 
np. Cyberpunk 2077) istnieją granice swobody graczy. Dodatkowo, jak 
wskazuje Meier „Wszystkie gry są w&mniejszym lub większym stopniu 
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ukierunkowane i&nawet je(li nie istnieje idealna (cieżka, można przynaj-
mniej wywnioskowa% sugerowaną (cieżkę” (2021, s. 159). W&RPG moż-
liwo(ci rozwoju postaci wynikają jedynie z&wyobra+ni i&kreatywno(ci 
graczy oraz wspólnych ustaleń ca!ej grupy. Gracze mogą podejmowa% 
swobodne negocjacje zarówno ze sobą jak i&z&postaciami niezależnymi, 
poszukiwa% rozwiązań innych niż walka, ucieczka, przekupstwo czy 
zastraszenie i&decydowa% się na najbardziej nieprzewidywalne (cieżki 
rozwoju. Gry planszowe, nawet je(li posiadają jakie( elementy fabu!y, 
bazują najczę(ciej na tym, by osiągną% zwycięstwo poprzez zgromadze-
nie jak największej liczby punktów (Woods, 2008). Si!ą rzeczy odbywa 
się to w&ramach zamkniętego systemu, w&którym okre(lonym postaciom 
i&akcjom przypisane są konkretne liczby punktów. W&sesjach RPG naj-
ważniejsze jest to, że opowie(% rozwija się spójnie i&satysfakcjonująco, 
a&wybory graczy mają realny wp!yw na jej kszta!t, natomiast decyzje do-
tyczące tego, czym i&jak osiągną% okre(lony wynik, mogą by% elastycznie 
zmieniane (Peterson, 2020).

Warto w&tym miejscu również zauważy%, że interakcje w&RPG zacho-
dzą na dwóch poziomach. Pierwszy to poziom )kcyjnego (wiata gry. 
Wtedy wszyscy gracze wypowiadają się jako postacie, które są przez nich 
odgrywane, a&Mistrz Gry prowadzi narrację, w&której opisuje przestrzeń 
gry (np. pomieszczenia, przyrodę, przedmioty) albo odgrywa postacie 
niezależne, które bohaterowie napotykają podczas rozgrywki. Drugi 
poziom to rzeczywisty (wiat, w&którym komunikacja zachodzi między 
graczami i&osobą będącą Mistrzem Gry. Jest to tak zwany metapoziom, 
w&którym dyskusje dotyczą regu!, zasad interakcji pomiędzy uczestni-
kami gry, a&nie odgrywanymi przez nich bohaterami. Przechodzenie 
między poziomami można sygnalizowa% zwyczajnym dopowiedzeniem 
„teraz jako posta%” albo „poza grą” lub „mam pytanie do Mistrza Gry, 
co wystarcza, by unikną% nieporozumień. Jednocze(nie nie zawsze taka 
forma jest praktykowana. Czasem wystarczy, by Mistrz Gry lub gracze 
zmienili ton, wówczas dla wszystkich staje się jasne, że następuje zmiana 
poziomu interakcji. Przechodzenie między poziomami u!atwia dysku-
sję, pozwala oddzieli% napięcia fabularne od relacji między uczestnika-
mi i&pomaga utrzyma% koncentrację na celu sceny. Ważne jest również 
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dbanie o&równy dostęp graczy do g!osu, a&krótkie podsumowania po 
stronie Mistrza Gry, pilnowanie kolejno(ci wypowiedzi i&zachęcanie do 
dopowiedzeń sprawiają, że każdy ma realny wp!yw na bieg wydarzeń 
(Surdyk, 2008; Edmondson, 2018). 

WYKONANIE TESTU I PRZEDSTAWIENIE JEGO ZASAD
W świecie gry

Gracz 1: Coś si! dzieje, dziwne s# te goł!bie.
Gracz 2: Musimy rozwi#za& kolejna tajemnic!.

Poza światem gry
MG: Słuchajcie, ja b!d! chciał od was zrobienia testu. Test b!dzie pole-
gał na tym, że nasi bohaterowie maj# szans!, by wpaś& na coś nowego. 
Jedn# z cech, jedn# z umiej!tności, któr# maj# na kartach postaci jest 

Pojmowanie. Zobaczymy, czy b!d# w stanie wpaś& na pomysł, co zrobi& 
dalej. B!d# rzucali kostkami celem wyrzucenia szóstek. Ja mam przygo-
towane pomoce (uwaga aut: otrzymaj# dodatkowe wskazówki, jeśli wy-
rzuc# wi!cej niż jedn# szóstk!), wi!c na coś b!d# mogli wpaś&. Marlena, 

zacznijmy od ciebie, jak# masz cyfr! przy swoim Pojmowaniu?
Gracz 4: Sześ&.

MG: Sześ&, Marlena rzuca sześcioma kostkami i spróbuje wyrzuci& 
szóstk!. Wystarczy jedna, ale jak b!dzie wi!cej to b!dzie lepiej.

Gracz 4: (rzuca) Nie mam...
MG: Nawet pi#tki niestety żadnej. Dobrze, zostawiamy to... Mateusz, 

póki co Marlena nie wpadła na nic...
Gracz 3: U mnie pojmowanie słabo, bo tylko dwa plus jeden, czyli trzy...

MG: No ale szansa jest...
Gracz 3: (rzuca) Jest szóstka!

MG: Świetnie, jest jedna szóstka... Dostajesz to (wr!cza Graczowi kartk! 
z dodatkowymi informacjami), zapoznaj si! z tym i za chwil! b!dziesz 

mógł opowiedzie& innym, co wymyśliłeś.
[...]

W świecie gry
MG: Janka i Leon na coś wpadli...

Gracz 3: Ogólnie to nie wydaje wam si!, że te ptaki były doś& dziwne?
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Gracz 1: Tak!
Gracz 2: Dokładnie!

Gracz 3: Bo u nas, gdzieś tam niedaleko mieszka ornitolog...

Fragment rozgrywki w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu poprowadzonej 
przez Michała Ba(k! w 2024 r.

Podstawą sesji RPG są znane wszystkim uczestnikom i zrozumiałe 
reguły. Okre(lają one sposób prowadzenia narracji, podejmowania decy-
zji oraz rozstrzygania wątpliwo(ci. Wyznaczają też konsekwencje dzia!ań 
bohaterów oraz granice tego, co jest dopuszczalne. Podczas rozgrywki 
uczestnik deklaruje, jakie dzia!anie zamierza podją% jego posta%, nato-
miast Mistrz Gry opisuje kontekst sytuacyjny oraz okre(la, jakie korzy(ci 
gracz lub grupa osiągną w&przypadku sukcesu dzia!ania i&jakie będą kon-
sekwencje w&przypadku niepowodzenia. Gdy wynik nie jest oczywisty lub 
dana sytuacja jest kluczowa dla fabu!y, Mistrz Gry może zażąda% testu, np. 
rzutu ko(cią (np. sukces można osiągną%, je(li gracz wyrzuci co najmniej 
jedną szóstkę). Regu!y okre(lają także podzia! realnej możliwo(ci wp!y-
wania na przebieg )kcji w!asnymi decyzjami i&wypowiedziami. Im bar-
dziej zrozumia!e są procedury i&konsekwencje, tym !atwiej uczestnikom 
podejmowa% ryzyko, prosi% o&wsparcie inne postaci, zmienia% strategię 
dzia!ania czy przechodzi% z&wyborów opartych na sile i&walce do rozmów 
i&negocjacji. Taka jasno(% i&znajomo(% regu! ograniczają nieporozumienia 
i&pozwalają skupi% się na sensownym prowadzeniu scen (Arjoranta, 2011; 
Hitchens, Drachen, 2008; Go.man, 1981).

Typowa sesja zaczyna się od spotkania organizacyjnego, zwanego 
często sesją zero. Ustalany jest wtedy ton opowie(ci, zakres tematów, 
które nie będą poruszane albo będą traktowane z&wyjątkową ostrożno-
(cią (np. kwestie seksualno(ci lub przemocy). Podczas tej sesji ustalane 
są również kwestie techniczne, m.in. to jak d!ugo będzie trwa!a gra, 
jak podchodzi się do zabierania g!osu w&trakcie rozgrywki, jak się go 
przekazuje. Ustalenia te u!atwiają komfortową grę, efektywną wspó!pra-
cę w&zespole, ale też umożliwiają eksperymentowanie i&podejmowanie 
trudniejszych wątków przy (wiadomo(ci, że można je w&razie potrzeby 
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mody)kowa% lub ca!kowicie odrzuci%. Kolejnym etapem podczas sesji 
jest tworzenie bohaterów, w&których wcielą się gracze. Oprócz para-
metrów związanych z&wyglądem, poziomem okre(lonych umiejętno(ci, 
cechami indywidualnymi i&ekwipunkiem, przypisywane są im motywa-
cje, cele, obawy i&okre(lane początkowe relacje z&innymi. Te elementy 
wp!ywają na pó+niejsze decyzje, relacje między bohaterami, możliwo(% 
uzupe!niania ich s!abych stron oraz powodują, że dzia!ania jednej po-
staci oddzia!ują na pozosta!e, co tworzy podstawę do dalszego rozwoju 
opowie(ci (Stavropoulos, 2022; White, 2020; Machocki, 2020).

Przebieg sesji to przechodzenie przez kolejne sceny, w&których po-
jawiają się rozmowy, ustalenia, analiza sytuacji, podejmowanie decyzji 
i&wykonywanie akcji. Gracze deklarują swoje zamiary, Mistrz Gry opi-
suje reakcje (wiata, a&gdy rezultat nie jest oczywisty lub prowadzący 
uzna to za kluczowe, gracze wykonują test. Ten sposób pracy porządkuje 
emocje i&sprawia, że uczestnicy rozumieją, dlaczego dany wynik prowa-
dzi do okre(lonego skutku. Co ważne, niepowodzenie nie jest tu formą 
kary, lecz punktem zwrotnym, który otwiera nowe sytuacje i&zmusza 
do szukania innych rozwiązań. Jednocze(nie niepowodzenie nie dotyka 
gracza, ale )kcyjną posta%, co zmniejsza ryzyko negatywnego oddzia-
!ywania na uczestników (Tannenbaum, Cerasoli, 2013; Salas i&in., 2015; 
Simkins, Steinkuehler, 2008).

PRZYKŁAD DYSKUSJI I PRZECHODZENIA POMIĘDZY GRĄ 
A RZECZYWISTOŚCIĄ ORAZ WYKONANIE TESTU

W świecie gry
MG: Wchodzicie wszyscy od strony tarasu, gdzie były otwarte drzwi. 

Wchodzicie do salonu z kominkiem. Dużo przewodów leży na meblach, 
rozrzucone narz!dzia, ogólny bałagan, brud. Na ścianach wisz# dziwne 

rysunki – wygl#daj# jak microchipy, procesory i narysowane ptaki...

Poza światem gry
MG: Chciałbym teraz od was też Pojmowanie albo Zrozumienie, zo-

baczcie co macie wyższe (poziom danej umiej!tności).
Gracz 1: Ja mam po równo.

Gracz 2: Ja mam pojmowanie na 7.
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Gracz 3: Ja mam na 4.
Gracz 4: Ja też mam pojmowanie na 7.

MG: Rzu&cie kostkami i zobaczcie, kto ma szóstk!.
Gracz 2: Mam dwie.
Gracz 3: Mam dwie.

MG: Ok, wy we dwie dziewczyny (które wyrzuciły szóstki) patrzycie 
na te obrazy na ścianach. W tym momencie MG podaje tym graczkom 
kartki z dodatkowymi informacjami, które mog# im pomóc w rozwikła-

niu zagadki rysunków i przesun#& w ten sposób dalej fabuł!.

W świecie gry
Gracz 3: (po zapoznaniu ze wskazówkami) Na tych rysunkach s# proce-

sory, ale nie ma schematu jak to ma działa&, zauważyłaś?
Gracz 2: (po zapoznaniu ze wskazówkami) Mi si! wydaje, że ten autor 
zacz#ł prac!, ale nigdy jej nie sko(czył i dopóki on tego nie sko(czy to 

nie dowiemy si!, jak to działa.

Fragment rozgrywki w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu poprowadzonej 
przez Michała Ba(k! w 2024 r.

UWAGA: Gdyby żaden z graczy nie wyrzucił szóstki w teście, nikt nie 
otrzymałby dodatkowych wskazówek i zagadka rysunków pozostałaby 

nierozwi#zana, a gracze byliby zmuszeni do szukania innego sposoby na 
post!p w fabule rozgrywki. W tej sytuacji Mistrz Gry również musi by& 

gotowy do wprowadzenia możliwych alternatywnych rozwi#za(.

W&grach poruszane są również emocje, dlatego istotne jest poczu-
cie bezpieczeństwa uczestników. Nie chodzi o&to, by unika% wszystkich 
trudniejszych tre(ci, lecz o&to, by mie% jasno uzgodnione sposoby reago-
wania w&sytuacji, w&której kto( czuje dyskomfort. Proste zasady, takie 
jak możliwo(% poproszenia o&przerwę bez konieczno(ci t!umaczenia się, 
wcze(niejsze wskazanie tematów wrażliwych oraz krótka rozmowa po 
intensywnej scenie, znacząco mogą poprawi% komfort pracy w&grupie. 
W(ród m!odych ludzi, np. w&szkole, takie rozwiązania uczą uczestni-
ków artyku!owania potrzeb, s!uchania siebie nawzajem i&respektowania 
granic, a&prowadzącemu dają narzędzia reakcji w&sytuacjach trudnych 
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(Arenas i&in., 2022; Abbott i&in., 2022). Jednocze(nie warto pamięta%, że 
emocjonalne sceny mogą wzmacnia% zaangażowanie graczy i&nie nale-
ży im wtedy na si!ę przerywa%. Warto zastanowi% się, jakie tematy nie 
powinny by% podejmowane w&danej grupie, a&jakie mogą prowadzi% do 
dyskomfortu emocjonalnego. 

Zdj!cie 3. Kadry z sesji RPG z kanału Baniak Baniaka. Góra – Karol Kolbus, Michał 
Słowi(ski. Dół – )ukasz Dzieran, Przemysław Kozłowski. Własnoś&: Michał Ba(ka.

TRUDNE TEMATY W SCENARIUSZACH
W przypadku sesji rozgrywanej w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu, 

świadomie zrezygnowano ze scenariuszy, w których obecna była prze-
moc i agresja. Analogicznie należy si! zastanowi&, czy w grupie uczniów 

dobrym wyborem b!dzie przygoda z elementami hejtu w sieci lub 
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przemocy w szkole. W przypadku scenariuszy rozgrywanych z osobami 
starszymi w domach opieki, trudnymi tematami może by& samotnoś& 

lub porzucenie przez rodzin!.

Cho% sercem RPG jest rozmowa, pomocne są również inne narzę-
dzia. Notatki porządkują pamię% graczy i&ca!ej grupy, pozwalają wraca% 
do wątków po przerwie, a&ko(ci wprowadzają element losowo(ci oraz 
konieczno(% zaakceptowania niepewno(ci. Karty postaci są podstawo-
wym +ród!em wiedzy o&bohaterach. Jak wyglądają, jakie mają umie-
jętno(ci, jakie przedmioty mają ze sobą, jaka jest ich historia. Może 
również dawa% miejsce na wpisywanie kluczowych informacji podczas 
gry. Karta postaci staje się więc zapisanym portretem naszego bohatera, 
ale jednocze(nie dokumentem, do którego możemy zawsze sięgną%, co 
chroni nas przed poleganiem jedynie na pamięci. Na początek wystarczy 
najprostszy zestaw materia!ów oraz kilka jasnych regu!. Rozbudowane 
systemy mechaniki można wprowadza% pó+niej, gdy grupa wypracuje 
swój rytm i&gdy będzie to potrzebne do osiągania okre(lonych celów 
za!ożonych przez prowadzącego (Hitchens, Drachen, 2008; Mizer, 2019; 
Turner, Robinson, 2023).

Kiedy zasady są przejrzyste, a&konsekwencje sukcesu i&porażki jasno 
opisane przed testem, uczestnicy uczą się podejmowa% odpowiedzial-
no(% za skutki dzia!ań oraz planowa% alternatywne rozwiązania. Dodat-
kowo sta!e wcielanie się w&role wymusza zmianę perspektywy, ponieważ 
mówimy w&imieniu postaci, która może my(le% inaczej niż my, ma inne 
zasoby i&ograniczenia, co rozwija rozumienie cudzych motywacji i&spo-
sobów argumentacji. W&d!uższych kampaniach z!ożonych z&kilku sesji, 
utrwala się wspólna pamię% dzia!ań, a&wraz z&nią nawyki organizacyjne, 
takie jak przypominanie ustaleń, podsumowania, elastyczne wcielanie 
się w&różne role i&dba!o(% o&jako(% dyskusji (Wenger, 1999).
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Gra,ka 1. Karta postaci z sesji wykorzystuj#cej mechanik! „Blood & Bones”. Zawiera 
podstawowe informacje o odgrywanej postaci (imi!, profesj!, ras! i wygl#d), określon# 
w cyfrach wysokoś& cech i umiej!tności, podstawowe atrybuty (np. punkty życia), zdol-
ności wraz z opisem, ekwipunek oraz ilustracj!. Autor karty: Michał Ba(ka. Ilustracja: 
Szymon )opatka. Skład: Krzysztof Gawryołek.

podstawowe ataki
Nazwa Rzut Obrażenia  Zasięg Cechy specjalne 

 

wyjątkowe przedmioty
nazwa efekt

Bohater
Rasa 
Profesja 
Charakter
Wiek 

KARTA POSTACI

Punkty Krwi (10+WYT)

Punkty Kości (WYT)

Punkty Umysłu (10+SW)

Punkty Duszy (SW)

Inicjatywa
Obrona (2+ZR+PANCERZ)

Punkty Wsparcia

atrybuty

Siła STOPIEŃ"/"KOSTKA SPECJALIZACJA 1 SPECJALIZACJA 2

Sił
atletyka

Prowadzenie
Walka wręcz
Zastraszanie

wytrzymałość STOPIEŃ"/"KOSTKA SPECJALIZACJA 1 SPECJALIZACJA 2

Wyt
odporność

zdrowie

zręczność STOPIEŃ"/"KOSTKA SPECJALIZACJA 1 SPECJALIZACJA 2

Zr
akrobatyka
Łotrostwo
jeździectwo

walka
dystansowa

inteligencja STOPIEŃ"/"KOSTKA SPECJALIZACJA 1 SPECJALIZACJA 2

Int
Leczenie

Przetrwanie
Wiedza
Zmysły

siła woli STOPIEŃ"/"KOSTKA SPECJALIZACJA 1 SPECJALIZACJA 2

SW
Magia

Odwaga
Umysł
Wiara

charyzma STOPIEŃ"/"KOSTKA SPECJALIZACJA 1 SPECJALIZACJA 2

Cha
Dowodzenie

Oszustwo
Przekonywanie

Opieka
nad zwierzętami

zdolności

Wygląd

ekwipunek podstawowy

portret

Gardan Płatek Róży
Leśny elf
Wygnaniec
Małomówny
57

12
2
12
2

3k6
6

2
2k6
2k6
2k6
2k6

2
2k4
2k4

2
2k6
2k4
2k8 Łuk elficki 1
2k4 Skradanie 2

3
3k4
3k4
3k8
3k6 Spostrzegawczość 1

2
-

2k6
2k8
2k4

1
1k4
1k4
1k4
1k4

Pachnie mokrymi liśćmi, wysoki

Miecz 2k6 4+S WW
Sztylet 2k6 2+S WW/bliskiSzybka, Niewielka, Rzucana   
Łuk elficki 2k8 6 Daleka Trudna 2

Sakiewka 17 złotych monet
Łuskowy Pancerz Obrona +2

NIE STRASZNI MI OŻYWIEŃCY
Widziałeś wyjątkowo wielu nieumarłych, prag-
nących odebrać Ci życie. Nie robią już na Tobie 
takiego wrażenia jak niegdyś. W teście Odwagi 
przeciwko ożywieńcom używasz kości o wyższym 
stopniu.

Podróżne ubranie
latarnia
olej na 4 godziny
Plecak
Koc, miska, kubek, sztućce
kucyk (siodło, uprząż)
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JAK ZACZĄĆ GRAĆ?
Żeby zacz#&, wystarczy kilka osób, dwie godziny spokojnego czasu, pro-
sta mechanika i krótka rozmowa o oczekiwaniach. Warto umówi& si!, 
że mówimy po kolei, że można w każdej chwili poprosi& o przerw! i że 
przed testem uzgadniamy, co jest do osi#gni!cia i co grozi w przypadku 
niepowodzenia. Warto przygotowa& postaci z wyra-nymi motywacjami 
i postawi& je przed wyborem, który ma realne konsekwencje. Taki układ 
pozwala uruchomi& sensown#, angażuj#c# gr! bez nadmiaru przygoto-

wa( i bez niejasności co do ról uczestników.
Jeśli macie w#tpliwości i wydaje wam si! to skomplikowane, to po prostu 

skorzystajcie z doł#czonego do tej ksi#żki poradnika z radami dla Mi-
strzów Gry i gotowego scenariusza gry.

Warto też wyra+nie powiedzie%, czym RPG nie są. Nie są sztywnym 
scenariuszem, w&którym prowadzący zna jedną poprawną odpowied+ 
i&po cichu kieruje grupę w&tym kierunku niezależnie od decyzji uczest-
ników. Próba prowadzenia gry wbrew graczom i&ich wyborom może 
szybko przesta% by% dla nich atrakcyjna, ponieważ zrozumieją, że ich 
decyzje nie mają, w&gruncie rzeczy, żadnego znaczenia. RPG nie jest 
też miejscem rywalizacji między graczami a&Mistrzem Gry. Jego rola 
polega na organizowaniu procesu, dbaniu o&spójno(% (wiata i&stosowa-
nie regu!. Co bardzo istotne, w&podstawowej wersji RPG nie jest ak-
tywno(cią bardzo skomplikowaną i&nie wymaga specjalistycznej wiedzy 
trudno dostępnej dla początkujących. To forma aktywno(ci i&zabawy, 
którą można rozpoczą% przy użyciu podstawowych materia!ów i&kilku 
prostych uzgodnień, a&następnie stopniowo rozwija% (Bowman, 2010; 
Sousa i&in., 2023). Dowodem na to jest sesja przeprowadzona w&Zak!a-
dzie Karnym w&Krzywańcu, którą prowadzi! do(wiadczony Mistrz Gry, 
ale udzia! w&niej wzięli osadzeni bez wcze(niejszych do(wiadczeń z&tego 
typu aktywno(cią. 



Zdj!cie 4. Kadr z nagrania „RPG z Osadzonymi: Sesja na scenie” od lewej: Agnieszka, 
Ewa, Michał, Mateusz, Marlena. Własnoś&: Michał Ba(ka.



Sesja RPG w Zakładzie Karnym w Krzywańcu

Projekt realizowany w&Zak!adzie Karnym w&Krzywańcu to efekt wielo-
letnich do(wiadczeń Micha!a Bańki w&obszarze gier fabularnych oraz 
jego dzia!ań o&charakterze spo!ecznym i&edukacyjnym. Punktem wyj(cia 
by!a re*eksja nad warunkami sprzyjającymi immersyjnej, d!ugofalowej 
rozgrywce. Idea „idealnej przestrzeni dla RPG” – zamknięcia w&niewiel-
kiej grupie, przy ograniczonych bod+cach zewnętrznych i&przewidywal-
nym harmonogramie – skojarzona zosta!a z&realiami życia w&zak!adzie 
karnym.

Na tej bazie zrodzi!o się pytanie o&potencja! gier fabularnych w&kon-
tek(cie izolacji penitencjarnej: czy narracje kreowane w&wyobra+ni 
mogą pe!ni% funkcję „mentalnej wolno(ci”, pozwalając uczestnikom na 
symboliczne przekroczenie murów więzienia? Projekt mia! podwójny 
cel. Z&jednej strony stwarza! warunki uczestnictwa w&kreowaniu wspól-
nej )kcji, stanowiąc formę psychicznego wytchnienia i&poszerzania per-
spektywy, co może mie% znaczenie dla poczucia sprawczo(ci i&autore-
*eksji. Z&drugiej – zak!ada! zbadanie tego, w&jaki sposób udzia! w&sesji 
RPG w&warunkach czasowej izolacji może wspiera% procesy grupowe, 
komunikację i&negocjowanie znaczeń. 

Droga do realizacji projektu

Cho% koncepcja sesji RPG w&warunkach izolacji pojawi!a się kilka lat 
wcze(niej, przez d!ugi czas brakowa!o realnej (cieżki dotarcia do insty-
tucji penitencjarnej. Prze!om nastąpi! w&2024 r. dzięki sieci kontaktów 
prowadzącego i&w&ten sposób propozycja rozegrania sesji RPG tra)!a do 
dyrektora Zak!adu Karnego w&Krzywańcu. Podczas spotkania z&dyrek-
cją Zak!adu Karnego zaprezentowano koncepcję nagrywanej sesji RPG, 
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!ączącej elementy teatru improwizowanego, narracji wspólnotowej i&za-
projektowanego specjalnie na potrzeby tej sesji badania socjologiczne-
go. Za badawczy komponent projektu odpowiedzialni byli pracownicy 
naukowi Instytutu Socjologii UZ, którzy zaprojektowali i&zrealizowali 
badanie, opracowali jego wyniki, jak również byli zaangażowani w&upo-
wszechnienie wyników badania. Kluczowe role w&przygotowaniu i&reali-
zacji projektu pe!nili: dr Tomasz Ko!odziej, dr Justyna Ny%kowiak i&dr 
hab. Beata Trzop, prof. UZ. Osoby te na różnych etapach odpowiada!y 
za stworzenie koncepcji badania, przygotowanie narzędzi badawczych, 
realizację terenową, analizę zebranych materia!ów. 

Zdj!cie 5. Pierwsza wizyta badaczy i organizatorów sesji w Zakładzie Karnym w Krzy-
wa(cu. Autorka zdj!cia mjr Ewa Igiel.

Koncepcja projektu, zarówno jego growy, jak i&badawczych charakter, 
spotka!y się z&pozytywnym odbiorem ze strony dyrekcji Zak!adu Kar-
nego. Decyzja o&uruchomieniu projektu przyciągnę!a uwagę mediów, 
a&największa stacja informacyjna w&kraju (TVN24) obję!a wydarzenie 
patronatem medialnym1. W&ten sposób inicjatywa przekszta!ci!a się 
1  Informacja o&sesji przeprowadzonej w&Zak!adzie Karnym w&Krzywańcu zosta!a 
przedstawiona w&programie Polska i&/wiat w&stacji TVN 27.03.2024 roku. Materia! 
dostępny na YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=vIoxtsRqg-4&t=12s [dostęp 
19.08.2025] oraz na stronie https://tvn24.pl/programy/terapeutyczne-dzialanie-gier-
-rpg-st7842130 [dostęp 19.08.2025].
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w&interdyscyplinarne przedsięwzięcie !ączące praktykę RPG i&badania 
spo!eczne nad innowacyjnym sposobem wzmacniania kompetencji spo-
!ecznych w&warunkach izolacji spo!ecznej. 

Wybór konwencji gry i uczestników rozgrywki

Pierwszym etapem przygotowań do realizacji projektu w&Krzywańcu 
by!o spotkanie organizacyjne z&przedstawicielami Zak!adu Karnego – 
wychowawcami, psychologiem oraz kierownictwem. W&spotkaniu wzię-
li udzia! badacze z&Instytutu Socjologii UZ. Podczas wizyty zaprezento-
wano za!ożenia przedsięwzięcia, omówiono jego cele oraz oprowadzono 
organizatora rozgrywki oraz badaczy po terenie placówki, co pozwoli!o 
lepiej pozna% realia codziennego funkcjonowania osadzonych. 

Już na tym etapie pojawi!y się istotne wytyczne dotyczące tre(ci 
gry – w&szczególno(ci zalecenie unikania opisów przemocy, zw!aszcza 
w&formie drastycznej. Należy tu zaznaczy%, że wytyczne te by!y zgodne 
z&za!ożeniami poczynionymi przez badaczy z&Instytutu Socjologii UZ, 
jakie poprzedza!y wizytę w&Zak!adzie Karnym w&Krzywańcu. Decyzje 
dotyczące ograniczenia przemocy w&narracji wymusi!y staranny dobór 
systemu RPG. Większo(% popularnych konwencji fantasy opiera się na 
motywach walki, co mog!o kolidowa% z&ustalonymi kryteriami. Z&tego 
powodu wybrano system Tajemnice P!tli (Tales from the Loop wydaw-
nictwa Black Monk Games), którego bohaterami są dzieci i&nastolatko-
wie. Wydarzenia rozgrywają się w&alternatywnej wersji lat osiemdziesią-
tych lub dziewię%dziesiątych (wraz z&ca!ą kolorową rzeczywisto(cią tego 
okresu). /wiat, w&którym dzieje się akcja, pe!en jest robotów, latających 
pojazdów i&technologii. Nieopodal miasta zamieszkiwanego przez bo-
haterów znajduje się elektrownia – Pętla, wewnątrz której znajduje się 
mechanizm napędzający nowe technologie. Wokó! niej dzieją się dziwne 
rzeczy i&w!a(nie to jest osią akcji. Bohaterowie jako zgrana paczka przy-
jació! próbują wyja(ni% tę tajemnicę. Przyjęcie polskich realiów lat dzie-
wię%dziesiątych – osadzonych w&scenerii starego Rembertowa – mia!o 
dodatkową zaletę: zarówno gracze, jak i&publiczno(% mogli odwo!a% 
się do w!asnych wspomnień i&do(wiadczeń z&tego okresu, co u!atwia!o 
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zaangażowanie się uczestników w&rozgrywkę. System ten też minima-
lizuje przemoc – postacie nie mogą zginą%, a&motywy zagrożenia są 
)ltrowane przez perspektywę m!odych bohaterów. Dzięki temu moż-
liwe by!o zachowanie wysokiego poziomu napięcia narracyjnego przy 
jednoczesnym spe!nieniu wymogów etycznych i&psychologicznych, co 
czyni!o Tajemnice P!tli optymalnym wyborem dla tego specy)cznego 
(rodowiska i&kontekstu instytucjonalnego.

Zdj!cie 6. Tworzenie postaci podczas pierwszej wizyty w Zakładzie Karnym w Krzywa(-
cu. Autorka zdj!cia mjr Ewa Igiel.

Wybór uczestników sesji okaza! się z!ożonym procesem. Początkowo 
zak!adano, że w&projekcie wezmą udzia! wy!ącznie mężczy+ni. Następ-
nie zaproponowano sk!ad z!ożony z&samych kobiet. Ostatecznie, z&ini-
cjatywy dyrektora placówki, postawiono na grupę mieszaną, co mia!o 
sprzyja% zróżnicowanej dynamice interakcji. W&)na!owej sesji na scenie 
wystąpi!y trzy kobiety i&jeden mężczyzna. Graczami by!y osoby osadzo-
ne, w&większo(ci z&d!ugoletnimi wyrokami.

W&grze udzia! wzię!y trzy kobiety i&jeden mężczyzna. Udzia! osadzo-
nych w&grze by! dobrowolny. Każdy z&graczy mia! do(wiadczenie w&wy-
stępowaniu przed publiczno(cią – grali w&przedstawieniach teatralnych, 
(piewali w&chórze i&brali udzia! w&innych aktywno(ciach organizowa-
nych w&Zak!adzie Karnym.
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Zdj!cie 7. Tworzenie postaci podczas pierwszej wizyty w Zakładzie Karnym w Krzywa(-
cu. Autorka zdj!cia mjr Ewa Igiel.

Spotkanie wprowadzające i tworzenie postaci

Pierwsze spotkanie z&potencjalnymi uczestnikami sesji mia!o charak-
ter wprowadzający i&koncepcyjny. Do projektu zakwali)kowano sze(% 
osób – dwóch mężczyzn i&cztery kobiety. Celem by!o zapoznanie ich 
z&podstawowymi mechanizmami gier fabularnych, co w&przypadku osób 
nieposiadających wcze(niejszego do(wiadczenia stanowi wyzwanie. Gry 
RPG, oparte na wspólnym tworzeniu narracji trudno przedstawi% wy-
!ącznie w&ujęciu teoretycznym, a&pe!ne zrozumienie zasad wymaga przy-
najmniej czę(ciowego uczestnictwa nie tylko w&procesie kreacji postaci, 
ale też samej rozgrywki.

Uczestnicy otrzymali karty postaci, które wype!niali na podstawie 
w!asnych pomys!ów, jak i&elementów losowych. Wspólnie konstruowa-
no postaci m!odych bohaterów, budując ich historię, okre(lając cechy 
oraz decydując o&kszta!cie i&kierunku relacji z&innymi postaciami w&gru-
pie. Już w&trakcie pó!toragodzinnego spotkania widoczna by!a zmiana 
w&sposobie my(lenia uczestników: z&perspektywy jednostkowej prze-
chodzili do perspektywy grupowej. W&wypowiedziach coraz czę(ciej 
pojawia!y się sformu!owania w&pierwszej osobie liczby mnogiej („my 
mamy bazę”, „my będziemy się skrada%”), co (wiadczy!o o&początkach 
budowania tożsamo(ci zespo!owej.
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Zdj!cie 8. Tworzenie postaci podczas pierwszej wizyty w Zakładzie Karnym w Krzywa(-
cu. Autorka zdj!cia mjr Ewa Igiel.

Interakcje z&prowadzącym by!y na początku ograniczone – uczest-
nicy rzadko zwracali się do niego bezpo(rednio, zarówno w&formie o)-
cjalnej, jak i&nieformalnej. W&miarę up!ywu czasu kontakt stawa! się 
jednak bardziej swobodny. Zainteresowanie wzbudzi!y także materia-
!y +ród!owe – podręczniki RPG przyniesione na spotkanie. W&efekcie 
jedna z&uczestniczek wykona!a obraz przedstawiający postacie, w&które 
wcielali się gracze. Po zakończeniu projektu obraz zosta! zlicytowany na 
cele charytatywne, a&następnie wykupiony przez prowadzącego, stając 
się osobistą pamiątką po wydarzeniu.

Gotowe postacie powsta!y na miesiąc przed sesją )na!ową, stanowiąc 
solidną podstawę do dalszego etapu projektu.

Sesja próbna i przygotowanie do występu publicznego

Miesiąc po stworzeniu postaci uczestnicy ponownie spotkali się z&pro-
wadzącym, tym razem w&przestrzeni, w&której mia!a odby% się sesja 
)na!owa. Celem by!o przeprowadzenie rozgrywki próbnej – bez pu-
bliczno(ci, lecz w&obecno(ci kamer – aby oswoi% graczy z&miejscem, 
sprzętem rejestrującym oraz dynamiką narracji RPG. Taki format po-
zwala! zminimalizowa% stres związany z&występem, jednocze(nie za-
chowując warunki zbliżone do planowanego wydarzenia scenicznego.
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Krótka przygoda rozgrywana podczas próby sta!a się momentem 
prze!omowym: już po kilku minutach uczestnicy p!ynnie wchodzili 
w&rytm gry, rozumiejąc, kiedy wprowadza% w!asne pomys!y, a&kiedy 
ustąpi% miejsca wypowiedziom innych. Prowadzący stosowa! strategię 
równomiernego rozdzielania czasu narracji, aktywizując osoby mniej 
sk!onne do spontanicznych wypowiedzi i&motywując je do opisania 
dzia!ań swojej postaci.

Sesja próbna okaza!a się niezbędna nie tylko z&perspektywy tech-
nicznej – zapoznania z&zasadami systemu, rzutami kostką, żetonami 
czy kolejno(cią deklaracji – lecz również w&wymiarze performatywnym. 
Uczestnicy mieli okazję do(wiadczy% specy)ki gry jako formy improwi-
zacji przy stole, z&elementami wspó!tworzenia narracji i&reagowania na 
inwencję innych. Rezultat by! jednoznaczny: zespó! wykaza! się spój-
no(cią i&wysokim poziomem wspó!pracy, a&prowadzący uzna! grupę 
za w&pe!ni przygotowaną do sesji scenicznej zaplanowanej na kolejny 
dzień.

Sesja finałowa na scenie

23 marca 2024 roku w&Zak!adzie Karnym w&Krzywańcu odby!a się sesja 
)na!owa projektu. Czworo uczestników – trzy kobiety i&jeden mężczy-
zna – wystąpi!o na scenie przed kilkudziesięcioosobową publiczno(cią 
z!ożoną z&innych osadzonych, w&obecno(ci kamer telewizji ogólnopol-
skiej oraz rejestratorów wideo, z&których materia! udostępniono pó+niej 
w&Internecie na kanale Baniak Baniaka2. 

Dzięki wcze(niejszej sesji próbnej uczestnicy przystąpili do gry jako 
zintegrowana drużyna. Wcielili się w&grupę nastoletnich bohaterów, 
gotowych wspólnie stawi% czo!a nowej przygodzie. Przebieg rozgrywki 
by! p!ynny, bez zak!óceń organizacyjnych, a&atmosfera sali pozostawa!a 
skupiona – obserwatorzy (ledzili wydarzenia z&zaangażowaniem porów-
nywalnym do odbioru pe!nometrażowego )lmu.

2  https://youtu.be/vrm3zzQXWAo?si=58FWmRhuEXjldneo
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Zdj!cie 9. Kadr z nagrania „RPG z Osadzonymi: Sesja na scenie” od lewej: Agnieszka, 
Ewa, Michał, Mateusz, Marlena. Własnoś&: Michał Ba(ka

W&trakcie narracji naturalnie wy!oni!y się pozycje wewnątrz druży-
ny. Mateusz, cho% mniej sk!onny do inicjatywy w&warstwie dialogowej, 
zosta! uznany przez grupę za punkt odniesienia w&sytuacjach wyma-
gających wsparcia, gdyż jego posta% posiada!a największą si!ę )zyczną. 
Jedna z&uczestniczek pe!ni!a funkcję liderki, inna odgrywa!a rolę wspar-
cia strategicznego, a&kolejna zyska!a szczególną sympatię publiczno(ci 
dzięki b!yskotliwym ripostom kierowanym do postaci niezależnych, 
odgrywanych przez prowadzącego.

Znaczenie tego do(wiadczenia wykracza!o poza samo wydarzenie. 
W&rozmowach po sesji gracze podkre(lali, że poczuli się w&pe!ni zanu-
rzeni w&wykreowanym (wiecie – „wyobra+nią uciekli” poza mury zak!a-
du, stając się na dwie godziny swoimi bohaterami z&lat dziewię%dziesią-
tych. Z&kolei dla widowni sesja by!a okazją do obserwacji intensywnej 
wspó!pracy, wymiany pomys!ów i&improwizacji w&czasie rzeczywistym, 
co w&warunkach izolacji mog!o stanowi% cenne +ród!o inspiracji i&roz-
rywki. W&ten sposób projekt zyska! wymiar nie tylko performatywny, 
ale i&wspólnotowy, angażując zarówno uczestników, jak i&odbiorców 
w&proces wspó!tworzenia narracji.
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Perspektywa widzów pozwala!a ocenia% czytelno(% zasad, autentycz-
no(% wykonania ról i&poczucie sprawiedliwo(ci. Czę(% widzek dekla-
rowa!a wej(cie w&(wiat przedstawiony „w&100%” i&chę% spróbowania 
roli gracza; inne akcentowa!y ciekawo(% przy braku wcze(niejszego do-
(wiadczenia z&RPG. 

Bezpo(rednio po zakończeniu sesji rozdano widzom i&graczom 
dzienniczki s!użące do zgromadzenia opowie(ci uczestników sesji 
oraz publiczno(ci. Odpowiedzi by!y samodzielnie spisywane i&zbierane 
w&oknie ok. trzech tygodni, po czym zespó! badawczy dokona! wstępnej 
analizy. Zastosowano dwa narracyjne dzienniczki z&pytaniami otwar-
tymi: osobne dla widza i&gracza. Oba narzędzia celowo stymulują opo-
wie(% pierwszoosobową zamiast odpowiedzi opartych na skali, co po-
zwala uchwyci% emocje towarzyszące uczestnikom przed, w&trakcie i&po 
sesji, rozumienie regu!, ocenę ról i&gotowo(% do uczestniczenia w&po-
dobnych dzia!aniach w&przysz!o(ci. Wersja dla widza prowadzi badane-
go przez bloki: (a) pierwsze wrażenia i&emocje oraz stopień „oderwania 
od codzienno(ci”; (b) deklarowaną gotowo(% udzia!u i&preferowaną rolę 
(pomys!odawca, gracz, obserwator); (c) ocenę autentyczno(ci odgry-
wania ról; (d) zrozumia!o(% i&sprawiedliwo(% zasad oraz respektowanie 
regu! przez uczestników. Każdy blok kończy się zachętą do rozwinięcia 
wątku w!asnymi s!owami, co poszerza zakres odpowiedzi o&konteksty 
życiowe i&metafory (teatr, )lm, improwizacja).

Wersja dla gracza jest uzupe!niona o&samoocenę respektowania regu! 
i&przeżycia związane z&występem „na żywo”. Badani odnosili się m.in. do 
jasno(ci zasad, sprawiedliwo(ci regu!, gotowo(ci do powtórnego udzia!u 
oraz oceny roli i&oczekiwań względem Mistrza Gry. W&czę(ci dotyczącej 
postaci badani proszeni byli o&re*eksję nad atrakcyjno(cią cech bohate-
rów oraz identy)kacją z&rolą.

W&obu wersjach dzienniczków, pytania o&regu!y (zrozumia!o(%, spra-
wiedliwo(%, respektowanie) oraz o&role (gracza, MG, widza) są zapro-
jektowane tak by odnosi!y się do rozumienia zasad, postrzegania ról 
i&w!adzy narracyjnej, gotowo(ci do wspó!decydowania oraz otwarto(ci 
na przysz!y udzia!. 
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Znaczenie składu grupy

Skład grupy w sesji RPG ma bezpo(redni wp!yw na jej przebieg. Zna-
czenie mają nie tylko liczebno(% grupy czy wiek i&p!e% uczestników, ale 
także różnice do(wiadczeń, relacje przeniesione spoza gry i&oczekiwania 
wobec gry, a&nawet zróżnicowane temperamenty, które tworzą (rodowi-
sko podejmowania decyzji, nawiązywania wspó!pracy, czy powstawania 
kon*iktów. 

Najsprawniej sesja RPG przebiega w&niewielkich grupach z!ożonych 
z&Mistrza Gry i&np. trzech do pięciu graczy, ponieważ u!atwia to sprawne 
udzielanie g!osu, szybsze podejmowanie decyzji i&utrzymanie wspólnej 
narracji. Im grupa jest większa tym bardziej ro(nie ryzyko, że osoby 
wycofane nie będą aktywnie bra!y udzia!u w&grze, a&prowadzący będzie 
zmuszony do rozstrzygania wielu drobnych kwestii, co może w&znaczący 
sposób wp!yną% na możliwo(% efektywnego prowadzenia sesji. Bada-
nia nad dynamiką i&skuteczno(cią zespo!ów wskazują, że jasne zasady 
rozmowy, przewidywalny rytm decyzji i&dba!o(% o&równy dostęp do 
wp!ywu na rozwój dyskusji są kluczowe dla poczucia sprawiedliwo(ci 
i&satysfakcji z&pracy grupy, co przek!ada się na skuteczno(% jej dzia!ań 
(Salas i&in., 2015; Mathieu i&in., 2019).

Grupa nie jest prostą sumą osób, które ją tworzą. Zachowania cz!on-
ków grupy, generowane przez nich pomys!y, sposób komunikacji czy 
pola kon*iktów kszta!tują się w&toku interakcji w&trakcie dzia!ania grupy 
(Bourdieu, 1987). Dlatego podczas sesji zero warto nie tylko omówi% to, 
w&jaki sposób będzie bieg!a opowie(% i&jaki będzie jej ton, ale też uzgod-
ni% podstawy wspó!pracy, czyli m.in. kolejno(% wypowiedzi, sposób sy-
gnalizowania chęci zabrania g!osu, doprecyzowywanie motywacji przed 



4242 Wzmacnianie kompetencji społecznych

testem. Ten prosty zabieg pozwala uzgodni% stan początkowy i&zmniej-
sza liczbę pó+niejszych sporów i&niejasno(ci. Zrozumia!e i&jasne dla 
wszystkich regu!y wspó!pracy oraz okre(lenie tego, jaka forma i&zasady 
obowiązują w&rozmowie, zwiększają efektywno(% interakcji. Dodatkową 
zaletą dbania o&jasne regu!y komunikacji w&grupie jest to, że uczestni-
cy uczą się, że konwencja dyskusji, która zosta!a przyjęta w&sesji, jest 
ważnym elementem interakcji i&wspó!pracy, a&nie sprawą drugorzędną. 
Sprzyja to wzmacnianiu kompetencji komunikacyjnych wykorzystywa-
nych także poza sytuacjami gry. 

Różnorodno(% temperamentów poszczególnych graczy bywa atutem, 
je(li grupa potra) w&odpowiedni sposób tę różnorodno(% zagospoda-
rowa%. Osoby preferujące d!ugie wypowiedzi przynoszą często energię, 
pomys!y i&mogą pomaga% w&narracji, ale mogą też nie(wiadomie ogra-
nicza% przestrzeń dla tych, którzy preferują krótsze formy wypowiedzi. 
Ci uczestnicy często wnoszą trafne obserwacje, je(li dostaną przestrzeń 
i&możliwo(% zabrania g!osu. Dlatego duże znaczenie mają kompetencje 
komunikacyjne Mistrza Gry i&to, w&jaki sposób potra) on kontrolowa% 
komunikację w&rozgrywce. Gdy porządek i&zasady komunikacji są czy-
telne, ro(nie poczucie bezpieczeństwa rozmowy i&zmniejsza się presja 
rywalizacji o&uwagę, co wiąże się z&lepszym funkcjonowaniem grupy 
i&większą gotowo(cią do brania odpowiedzialno(ci za decyzje przez 
graczy (Edmondson, 2018; Frazier i&in., 2017). W&szerszym ujęciu to 
w!a(nie dba!o(% o&klimat rozmowy decyduje, czy różnice pomiędzy 
graczami staną się +ród!em kon*iktów, czy elementem wspierającym 
dynamikę i&kreatywno(% ca!ej grupy.

Jako Mistrz Gry musisz pami!ta&, że Twoim zadaniem jest dbanie o to, 
by w grupie, każdy z graczy czuł si! ważny i miał przestrze( do zabra-
nia głosu. Tylko wtedy dla wszystkich gra b!dzie komfortowym i cieka-
wym doświadczeniem. W grupie mog# pojawi& si! osoby, które posia-
daj# cechy przywódcze i tendencj! do dominowania nad pozostałymi. 

Twoim zadaniem jest tak prowadzi& gr! by osoby te stanowiły potencjał 
dynamizuj#cy rozgrywk!, ale nie ustawiały pozostałych graczy w rolach 

drugoplanowych.
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Wprowadzanie nowych osób do istniejącej drużyny wymaga szcze-
gólnej uwagi. Je(li sytuacja dotyczy sesji, która już trwa, warto zadba% 
o&wstęp fabularny i&organizacyjny. Nowy gracz i&ca!a grupa powinni 
otrzyma% pe!ną informację o&tym, kim jest nowa posta%, jaką ma moty-
wację i&jakie tworzy relacje z&resztą drużyny. Nowej osobie należy wy-
ja(ni% najważniejsze zasady przyjęte w&grze. Je(li mamy do czynienia 
z&nową sesją i&grupą o&zróżnicowanych do(wiadczeniach z&RPG warto 
pamięta%, że osoby obyte z&tego rodzaju grami szybciej inicjują i&pro-
ponują rozwiązania, z&kolei niedo(wiadczeni gracze czę(ciej czekają na 
wyra+ny sygna!, że to jest odpowiedni moment na w!ączenie się do gry. 
W&grupach mieszanych sprawdza się zaproszenie do g!osu skierowane 
do konkretnego gracza, w!ączenie krótkiej rundy pomys!ów lub powie-
rzanie zakończenia sceny osobom mówiącym rzadziej. Takie rozwią-
zania sprzyjają w!ączaniu nowych graczy oraz stopniowo skracają czas, 
jaki trzeba po(wieci% na wyja(nienia poza (wiatem gry.

Znaczenie w&kontek(cie sk!adu grupy mają również więzi uczestni-
ków poza grą. Osoby, które na co dzień rywalizują, mogą szuka% takiej 
relacji również w&(wiecie gry. Dlatego Mistrz Gry powinien (wiadomie 
wprowadza% elementy wymagające wspó!pracy, pokazywa%, że porażka 
jednego bohatera może sta% się przyczyną wspólnej porażki i&unika% 
rozwiązań, które nagradzają wy!ącznie indywidualne akcje, zw!aszcza 
te, które odbywają się kosztem grupy. 

Pami!taj, że o powodzeniu sesji cz!sto decyduj# nie tyle scenariusz 
i rekwizyty, ile właśnie skład grupy i przede wszystkim to, jak zostanie 

ona poprowadzona przez Mistrza Gry. Mała lub średnia liczba uczestni-
ków sprzyja dynamice i efektywności interakcji. Jasne zasady odnośnie 
sposobu, w jaki mówimy, sprawiedliwe przekazywanie głosu i dbanie 
o równowag! w możliwości wypowiedzi oraz dbałoś& o klimat rozmo-
wy i poczucie, że każdy jest w sesji tak samo ważny, tworz# warunki, 

w których różnorodne osoby mog# realnie współpracowa&. W efekcie gra 
staje si! miejscem &wiczenia komunikacji, współpracy i odpowiedzial-

ności, a uczestnicy widz#, że ich wkład ma znaczenie i wpływa na świat 
opowieści.
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Przywództwo i zmiany ról

Kierowanie przebiegiem gry w&trakcie sesji RPG polega na p!ynnym 
przekazywaniu prowadzenia narracji między bohaterami w&zależno(ci 
od sytuacji. W&danej scenie na czele grupy staje ta posta%, której kom-
petencje w&(wiecie gry najlepiej pasują do problemu. Taki mechanizm 
skraca drogę od zamiaru podjęcia konkretnego dzia!ania przez uczestni-
ków do faktycznego wykonania akcji. Kiedy sytuacja w&grze się zmieni, 
przywództwo i&wiodąca rola przejdą do innej postaci. Jasno okre(lone 
zasady przekazywania przywództwa oraz umożliwienie bohaterowi zre-
alizowania okre(lonych dzia!ań, wp!ywają korzystnie na jako(% wspó!-
pracy i&ograniczają spory, zw!aszcza gdy uczestnicy wiedzą, dlaczego 
akurat ta posta% staje się wiodącą w&danej chwili (Lasley, 2024; Mathieu 
i&in., 2019). Z&tego powodu ważnym etapem gry jest sesja zero. To nie 
tylko okazja do samodzielnej pracy nad swoją postacią, ale również do 
poznania bohaterów pozosta!ych uczestników gry. Na tym etapie zin-
tegrowana grupa potra) tak tworzy% swoje postaci, by uzupe!nia!y się 
wzajemnie, nie tylko charakterologicznie, ale również pod względem 
umiejętno(ci, silnych i&s!abych stron.

TWORZENIE POSTACI
Zintegrowana grupa, przygotowuj#c si! do gry, potra, wymienia& si! 
informacjami podczas tworzenia bohaterów. Dzi!ki takiej współpracy 

postaci te uzupełniaj# si! i skutecznie wspieraj#. Uczestnicy bior#-
cy udział w sesji zrealizowanej w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu, 

pomimo tego, że nigdy wcześniej nie grali w RPG, potra,li wykorzysta& 
podobny mechanizm. Oto jak opisywali proces tworzenia postaci:
„Podczas pierwszego spotkania, gdy wybieraliśmy postacie, byłam 

zaciekawiona tym, co si! wydarzy. [...] Pomagaliśmy sobie w kreowaniu 
postaci. Wspieraliśmy si!, decydowaliśmy wspólnie. Myśleliśmy od razu, 

żeby było nam lepiej, gdy b!dziemy już gra&.



4545Wzmacnianie kompetencji społecznych

Wszystkie cechy i umiej!tności były odpowiednio dopasowane do 
postaci. Harcerka – ch!& pomagania innym i posiadanie psa, ułatwiało 
rozwi#zywanie niektórych problemów z rozwi#zywaniem zagadek. Mól 
ksi#żkowy – bystroś&, oczytanie, bardzo szybkie analizowanie sytuacji. 
Dziwaczka – jej urok osobisty również bardzo nam wszystkim pomagał 
w grze. Wieśniak – jego siła i traktor pomagał nam w przemieszczaniu 

si! i pokonywaniu przeszkód”.

Proces obejmowania przywództwa zaczyna się, kiedy bohaterowie 
ustalą lub dowiedzą się, jaki jest cel danego wątku czy sceny. Istotną rolę 
pe!ni tu Mistrz Gry, który przedstawia sytuację i&wyja(nia, co można 
zyska% albo straci%, a&z&wypowiedzi postaci wynika, kto ma najlepiej 
dopasowane umiejętno(ci do rozpoczęcia dzia!ania. Je(li rozmowa toczy 
się z&naukowcem, pierwszeństwo naturalnie obejmuje bohater, którego 
poziom wiedzy sprawia, że potra) taką rozmowę poprowadzi%. Je(li gru-
pa staje przed konieczno(cią wyważenia zamkniętej bramki, najlepszym 
wyborem może by% wys!anie postaci, która dysponuje największą si!ą. 
Prowadzący wzmacnia ten porządek, wskazując odpowiedniego boha-
tera i&w&taki sposób organizuje scenę, że pozostaje ona realistyczna (np. 
unika sytuacji, w&której najs!absza z&postaci zostaje wybrana do dzia!a-
nia wymagającego największej si!y). Jednocze(nie każdy z bohaterów 
ma możliwo(% przewodzenia w&momencie, gdy to jego umiejętno(ci są 
przydatne (Bowman, 2010; Harviainen i&in., 2019; Montola, 2012). 

DOPASOWANIE ROLI LIDERA W KONTEKŚCIE SYTUACJI  
FABULARNEJ

W trakcie sesji zrealizowanej w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu, jedna 
ze scen rozgrywała si! w bibliotece, w której bohaterowie poszukiwali 

informacji niezb!dnych do rozwi#zania kolejnej z zagadek. Kluczem było 
przeszukanie zbioru ksi#żek i odnalezienie tej konkretnej. W naturalny 
sposób przywództwo w scenie obj!ła uczestniczka odgrywaj#ca posta& 

Mola Ksi#żkowego. Podczas rozmowy z Bibliotekark# podkreślała swoje 
kompetencje zwi#zane właśnie z czytaniem ksi#żek i umiej!tności# 

sprawnego przeszukiwania ksi!gozbiorów bibliotecznych. Posta& ta zasu-
gerowana została jako prowadz#c# scen! przez Mistrza Gry:
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W świecie gry
MG: Wchodzicie do biblioteki. Jest sobota, wi!c została tylko godzina 
otwarcia biblioteki, ale macie Mola Ksi#żkowego, który zna tu każd# 

półk!.
Bibliotekarka (odgrywana przez MG): Dzie( dobry...

Gracz 3: Dzie( dobry, bo ja szybciutko potrzebuj! ksi#żk! o statku ma-
gnetrynowym. Na którym regale ona leży?

Bibliotekarka: Ale o ich historii, powstaniu czy techniczne rzeczy?
Gracz 3: Wszystko... Szybko to przeczytam, ale prosz! powiedzie& szyb-

ko, bo niestety musimy lecie&...
Bibliotekarka: Ach, ta Janka to zawsze taka, jak ona wejdzie i potrzebu-

je coś przeczyta&, to diabeł by jej nie powstrzymał.
Gracz 4: Lubi czyta& ksi#żki to dlatego...

Bibliotekarka: Lubi czyta& ksi#żki? To wariatka na punkcie ksi#żek... 
Rekord miasta pobiła.

Fragment rozgrywki w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu poprowadzonej 
przez Michała Ba(k! w 2024 r.

Utrzymanie równego dostępu uczestników sesji do prowadzenia nar-
racji w&(wiecie gry wymaga, by każda posta% mia!a szansę zosta% liderem 
w&scenie, gdy to jej kompetencje są kluczowe. Prowadzący może wspiera% 
takie sytuacje pytaniami zadawanymi bohaterom, „kto najlepiej orientuje 
się w&bibliotece?”, „kto potra) przep!yną% przez bagna?”. Podobne pytania, 
zadane we w!a(ciwej chwili, otwierają miejsce dla osób, które dotąd by!y 
na drugim planie i&sygnalizują, że chcą się w!ączy%. Ta prosta technika 
zmniejsza presję rywalizacji o&prawo g!osu i&wiodącą rolę. Jednocze(nie 
buduje klimat bezpieczeństwa, ponieważ uczestnicy wiedzą, że ich po-
stacie też będą mia!y swoje momenty, w&których zostaną przywódcami. 
Przewidywalny dostęp do g!osu i&brak negatywnych konsekwencji za 
sprokurowanie trudnej sytuacji lub nieporadzenie sobie w&niej, wzmac-
niają gotowo(% do podejmowania odpowiedzialno(ci za prowadzenie, gdy 
sytuacja tego wymaga (Edmondson, 2018; Frazier i&in., 2017).

Skuteczno(% tak rozumianego przywództwa w&sesji można oceni% po 
tym, jak szybko i&bezproblemowo zachodzą zmiany w&roli lidera oraz 
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jak dobrze są one dopasowane do sytuacji. Przerwy i&dyskusje pomiędzy 
dzia!aniami postaci stają się krótsze, a&prowadzenie zmienia się kilka 
razy w&ciągu sceny i&za każdym razem z&wyra+nego powodu, który ma 
uzasadnienie w&fabule. W&takiej sytuacji można stwierdzi%, że grupa po-
tra) wykorzystywa% w!a(ciwe kompetencje bohaterów w&odpowiedniej 
chwili i&nie traci czasu na spory o&to, kto teraz ma prowadzi%. 

PRZYWÓDZTWO
Przywództwo w świecie gry podczas sesji RPG nie wymaga skompli-

kowanych mechanik i zasad. Kluczowe jest to, czy gracze znaj# swoich 
bohaterów, zde,niowali cel i potrzeb! danej sceny lub sytuacji i wskaż# 
posta& najlepiej dopasowan# do rozwi#zania problemu. Jeśli te warunki 

s# spełnione, wtedy przebieg fabuły i obejmowanie ról przywódczych 
staje si! naturalnym procesem. W efekcie sesja zyskuje rytm, decyzje 
maj# czytelne skutki, a każdy uczestnik otrzymuje realn# szans!, by 

poprowadzi& scen! wtedy, gdy to jego posta& jest najlepiej przygotowana, 
a grupa nabywa kompetencje efektywnej współpracy.

Współpraca w czasie sesji RPG

Wspó!praca na sesjach RPG polega najczę(ciej na tym, że kilka osób 
w&ten sam sposób postrzega i&interpetuje sytuację, w&której się znajdują, 
planuje kolejne kroki i&ponosi konsekwencje swoich dzia!ań w&danej 
scenie. Skuteczna wspó!praca nie jest jednak możliwa bez zaufania po-
między graczami. Chodzi tu o&pewno(% uczestników, że ich pomys!y, 
sposób odgrywania postaci i&zachowanie nie zostaną wy(miane. Gdy 
brakuje tego zaufania, ryzyko porażki w&sesji znacznie się zwiększa 
(Bowman, 2010). Zaufanie w&grze rodzi się dwutorowo. Po pierwsze 
poprzez ogólne zaufanie do drugiej osoby, często pojawiające się jesz-
cze przed realnymi do(wiadczeniami wspó!pracy. Tu kluczowa jest sesja 
początkowa, czyli spotkanie, na którym ustala się wspólne cele, zasady 
i&granice, a&także tematy, których nie należy porusza% (White 2020). 
Po drugie zaufanie budowane jest także w&trakcie kolejnych scen. Ba-
dania pokazują, że gracze, którzy wspó!dzia!ają w&ramach konkretnej 
grupy i&okazują sobie wsparcie i&pomoc, darzą się większym zaufaniem 
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i&są lepiej oceniani przez innych (Steinkuehler, Williams, 2006; Ratan 
i&in., 2010). W&tym kontek(cie można wskaza%, że pozytywne dzia!ania 
uczestnika sesji w&stosunku do pozosta!ych, będą wzmacnia!y pozycję 
i&sprzyja!y kszta!towaniu jego pozytywnej oceny w&ich oczach. Kolejnym 
dzia!aniem sprzyjającym tego typu procesom, może by% runda pochwa! 
realizowana po zakończeniu sesji. Gracze mogą wtedy wzajemnie wy-
mieni% się spostrzeżeniami i&pochwa!ami odno(nie zachowań w&grze. 
Pomaga to wskazywa% rozwiązania i&sposoby dzia!ania, które są akcep-
towane przez wszystkich uczestników i&dzięki temu u!atwia dalszy prze-
bieg gry (Chmielewski, 2023).

Gdy zaufanie staje się normą, gracze szybciej akceptują ryzykowne 
pomys!y narracyjne, czę(ciej udzielają sobie merytorycznych odpowie-
dzi i&podpowiedzi. 

ZAUFANIE
Badani bior#cy udział w sesji rozgrywanej w Zakładzie Karnym 

w Krzywa(cu wskazywali na znaczenie zaufania. W sesji, poza Mi-
strzem Gry i graczami, brała również udział publicznoś& Widzowie 

wskazywali, że zostali zaproszeni do udziału w wydarzeniu nie tylko ze 
wzgl!du na osobist# znajomoś& z uczestnikami, ale również zaufanie ze 
strony graczy oraz personelu Zakładu Karnego, co do ich zachowania.

Z drugiej strony w wypowiedziach graczy pojawiło si! stwierdzenie 
wskazuj#ce, że tak dobrana publicznoś& była dla nich wsparciem i mo-

tywacj# do wi!kszego zaangażowania w gr!. Uczestnicy wskazywali 
również, że od samego pocz#tku czuli si! dobrze w swojej grupie. Już na 
etapie tworzenia postaci wspierali si! i podejmowali decyzje obliczone 

na wspóln# korzyś&.

Na podstawie wyników badania po sesji rozegranej w Zakładzie Kar-
nym w Krzywa(cu w 2024 r.

 Po zg!oszeniu propozycji dzia!ań przez wszystkich uczestników ko-
nieczne jest jednoznaczne ustalenie, jakie akcje będą realizowane przez 
poszczególnych bohaterów. Pominięcie wskazanego etapu zwiększa 
prawdopodobieństwo wystąpienia kon*iktów wynikających z&niedo-
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okre(lenia takich elementów jak sekwencja dzia!ań oraz akceptowalne 
ryzyko. Podejmowanie wspólnych decyzji nie musi jednak skutkowa% 
sporami. Jedną ze skuteczniejszych i&co ważne intuicyjnych metod ra-
dzenia sobie w&takiej sytuacji jest postrzeganie braku sprzeciwu jako 
milczącej akceptacji. Innymi s!owy, je(li gracze ustami odgrywanych 
bohaterów deklarują zamiar podjęcia okre(lonych akcji, to o&ile inny 
gracz się temu nie sprzeciwi, można przyją%, że wszyscy wyrazili zgodę 
(Tannenbaum, Cerasoli, 2013; Boella, Caire i&van der Torre, 2009).

Kolejnym istotnym elementem dzia!ania zespo!owego jest rotacyjne 
przyjmowanie okre(lonych ról. Je(li podczas sesji zaakceptowano zasa-
dę, że gracze dzielą się odpowiedzialno(cią za robienie notatek, pilnowa-
nie przestrzegania regu! czy kontrolę równego dostępu do g!osu, warto 
by role te obejmowali kolejno wszyscy uczestnicy. Rotacja w&ramach 
jednej sesji lub (je(li gracze spotykają się co jaki( czas) co sesję, sprawia, 
że każda osoba podejmuje odpowiedzialno(% za daną aktywno(%. Dzięki 
takiemu podzia!owi, prowadzący może bardziej skupi% się na narracji, 
opisach sytuacji i&konsekwencjach decyzji podejmowanych przez gra-
czy. Ten swoisty podzia! pracy wspiera też wchodzenie nowych osób do 
grupy. Mogą one zaczyna% od ról wspierających, a&z&czasem przejmują 
prowadzenie fragmentów scen. Jest to naturalna (cieżka od podstaw do 
bardziej z!ożonych dzia!ań, która pozwala ca!ej grupie na przechodzenie 
do zaawansowanych form wspó!prowadzenia gry (Gren, Torkar i&Feldt, 
2017; Boysen i in., 2023). Tego typu mechanizmy kszta!tują w&uczest-
nikach sesji kompetencje związane z&umiejętno(cią podejmowania róż-
nych ról w&ramach dzia!ań zespo!owych. Wzmacniają one także poczu-
cie odpowiedzialno(ci za zespó! i&gotowo(% do elastycznej wspó!pracy 
na jego rzecz.

Utrzymanie wspólnego postrzegania sytuacji jest ważnym czynnikiem 
dla p!ynnej wspó!pracy ca!ej grupy. Wszyscy gracze powinni rozumie%, 
gdzie znajdują się postacie, jaki cel ma konkretna scena, jakie informa-
cje już pad!y i&jakie dzia!ania zosta!y podjęte. W&utrzymaniu tego sta-
nu pomaga z&jednej strony czujno(% Mistrza Gry, a&z&drugiej (czę(ciowo 
wynikająca z&zaufania) gotowo(% poszczególnych uczestników do zg!o-
szenia problemu i&potrzeby wyja(nienia sytuacji. Kiedy grupa traktuje 
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takie mechanizmy jako normalny element sesji, a&nie przeszkodę, !atwiej 
o&p!ynną rozgrywkę i&przypominanie szczegó!ów sceny. Chodzi o&to, by 
utrzyma% wspólny obraz )kcyjnego (wiata, co umożliwi grę wszystkich 
uczestników bez rosnącego ryzyka sporów (Gee, 2003; Bowman, 2010; 
Fine, 1983). Wiąże się to również z&umiejętno(cią przyjmowania i&wy-
korzystywania informacji zwrotnej pomiędzy graczami. Je(li pojawia się 
spór o&jaką( kwestię i&udaje się go rozwiąza%, warto ten sposób zapisa%, tak 
by w&przysz!o(ci móc się nim pos!uży%. Wykorzystywanie różnych narzę-
dzi pozwalających notowa% pomys!y oraz zapisywa% najważniejsze cechy 
charakterystyczne bohaterów, sprawia, że mniej czasu przeznacza się na 
odtwarzanie kontekstu i&powtarzanie ustaleń, a&więcej na narrację i&de-
cyzje podejmowane w&(wiecie gry. W&przypadku sesji w&Zak!adzie Kar-
nym w&Krzywańcu, każdy z&graczy mia! przed sobą kartę postaci i&kartki 
umożliwiające notowanie ważnych informacji. Również Mistrz Gry mia! 
zapisane kluczowe punkty i&wątki historii. Dzięki temu zarówno on, jak 
i&uczestnicy mogli skoncentrowa% się na grze. Każdy z&graczy móg! wzią% 
na siebie ciężar przywo!ania okre(lonych faktów i&ustaleń, co sprzyja!o 
zachowaniu rytmu i&ciąg!o(ci rozgrywki.

Takie mechanizmy ulepszania wspó!pracy z Mistrzem Gry oraz w 
zespole graczy, budują kompetencje zespo!owe i&pozwalają utrzyma% 
tempo oraz p!ynno(% gry. 

WSPÓŁPRACA
Współpraca w RPG to zestaw wielu elementów. Wśród nich należy 
wskaza& kluczowe, a wi!c wspóln# wizj! gry i postrzeganie sytuacji, 

w jakiej bohaterowie znajduj# si! w ,kcyjnym świecie. Niezb!dnym ele-
mentem współpracy jest również zaufanie, które pozwala uczestnikom 
w pełni zaangażowa& si! w rozgrywk! i podejmowa& odważne decyzje 

bez obawy o bycie wyśmianym. Kolejnym jest umiej!tnoś& podziału za-
da( pomi!dzy bohaterami w taki sposób, by utrzyma& zarówno zaanga-

żowanie wszystkich graj#cych, jak i tempo rozgrywki.
Istotna pozostaje także gotowoś& do przejmowania na siebie odpowie-

dzialności zwi#zanej z pełnieniem różnych ról w świecie gry oraz rzeczy-
wistym, zwi#zanych z kwestiami organizacyjnymi i pomagaj#cymi 

utrzyma& płynnoś& sesji.
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Właśnie te elementy, a nie rozbudowane mechaniki, przes#dzaj#, że se-
sja staje si! dobrym miejscem do &wiczenia umiej!tności pracy w zespo-
le, brania na siebie odpowiedzialności i odwagi w podejmowaniu decyzji 

oraz prezentowaniu własnego zdania.

Komunikacja w czasie sesji RPG

Uczestnictwo w&sesjach gier fabularnych sprzyja rozwojowi i&kszta!to-
waniu umiejętno(ci komunikacyjnych, które są elementem kluczowym 
każdej rozgrywki RPG. Uczestnicy rozmawiają po to, by ustali% zamiary 
postaci, okre(li% poziom ryzyka w&danej sytuacji i&mie% jasno(%, co może 
się wydarzy% dalej i&jakie będą skutki ich decyzji. Dzięki komunika-
cji każdy z&graczy widzi, jak s!owa przek!adają się na bieg wydarzeń, 
a&prowadzący może wcze(nie wychwyci% niejasno(ci i&uporządkowa% 
kolejne kroki. Bardzo istotnym elementem jest w&tym kontek(cie sesja 
zero. Pozwala na wspólne ustalenie tonu, zasad mówienia oraz sposobu 
szybkiego zatrzymania sceny, gdy co( staje się niejasne. Warto od razu 
uzgodni% także podstawowe pojęcia, które będą wykorzystywane pod-
czas rozgrywki, zasady zabierania g!osu oraz sposób zwracania się do 
siebie nawzajem.

Podstawa porządku rozmowy to jasne oddzielanie dwóch pozio-
mów – wymiany zdań między uczestnikami w&rzeczywistym (wiecie 
i&bohaterami w&fikcyjnym (wiecie gry. Najczę(ciej przej(cie między 
nimi sygnalizuje się krótkim has!em lub gestem, ale je(li grupa dobrze 
wyczuwa język gry, nie jest to konieczne i&może następowa% sponta-
nicznie. Kluczowym pozostaje, by każdy z&graczy mia! (wiadomo(%, na 
jakim poziomie obecnie toczy się dyskusja i&natychmiast orientowa! się 
w&przypadku jego zmiany (White, 2020).

W&praktyce komunikacja bohaterów uk!ada się w&schemat. Gracz 
mówi, co robi jego posta%, a&Mistrz Gry prowadzi narrację pokazują-
cą efekt danego dzia!ania. Je(li to konieczne, wykonywany jest test, np. 
w&postaci rzutu ko(%mi, o&którym mowa by!a w&czę(ci „Czym są gry 
RPG”. Skutkiem okre(lonego efektu są kolejne decyzje i&wybory podej-
mowane przez graczy. W&tej pętli można wyróżni% trzy funkcje wy-



5252 Wzmacnianie kompetencji społecznych

powiedzi: zadaniową (porządkuje informacje dotyczące podejmowa-
nych dzia!ań), narracyjną (rozbudowuje )kcyjny (wiat gry) i&spo!eczną 
(kszta!tuje klimat i&relacje między postaciami). /wiadome rozróżnianie 
tych funkcji pomaga Mistrzowi Gry odpowiednio kierowa% rozmową, 
aby dla wszystkich uczestników sesji wypowiedzi i&ich intencje by!y ja-
sne i&czytelne. Najczę(ciej w&trakcie rozgrywki gracze intuicyjnie rozu-
mieją sens danej wypowiedzi, jednak w&przypadku wątpliwo(ci warto, 
by Mistrz Gry doprecyzowywa! intencje mówiącego (Drachen, Smith, 
2008; Surdyk, 2008; Deterding, Zagal, 2018).

Kompetencje komunikacyjne rozwijane w&trakcie sesji mogą mie% 
charakter bardzo konkretnych nawyków. Po pierwsze gracze uczą się 
formu!owania swoich zamiarów w&konkretny i&jasny sposób. Sprzyja to 
umiejętno(ci budowania wypowiedzi tak, by jasnym dla pozosta!ych 
uczestników by!o, co mówiący chce zrobi% (Co?), po co chce to zrobi% 
(Dlaczego?) i&jak chce to zrobi% (Jak?). Po drugie gracze mogą uczy% się 
np. parafrazowania wypowiedzi innych, je(li co( nie jest dla nich jasne 
lub po prostu chcą się upewni%, czy dobrze odczytali, co inna osoba po-
wiedzia!a. W&tym wypadku gra może pomaga% w&wyrobieniu zwyczaju 
dopytywania (np. rozumiem, że chcesz jecha% do biblioteki, ponieważ 
znajdziemy tam książkę dotyczącą naszego problemu) i&zadawania py-
tań otwierających dyskusję (np. po co chcesz to zrobi%?). Kszta!towa-
nie w&graczach nawyku wykorzystywania parafrazy zanim zaneguje 
się pomys! innej osoby, uczy, że najpierw warto zrozumie%, a&dopiero 
potem polemizowa%. Te mechanizmy są !atwe do prze%wiczenia pod-
czas sesji i&szybko przek!adają się na mniejszą liczbę nieporozumień. 
Jednocze(nie, jak już wcze(niej wskazano, prowadzący powinien dba%, 
aby przed decyzją, w&tym zakończoną wykonaniem testu, pad!y jasne 
informacje dotyczące tego, co się dzieje, a&po scenie krótkie podsumo-
wanie, co ustalono i&co z&tych ustaleń wynika. Pozwala to grupie my(le% 
w&kategoriach konsekwencji i&op!acalno(ci danego wyboru dla postępów 
w&historii. Gracze uczą się wówczas lepiej analizowa% podejmowane 
decyzje pod kątem korzy(ci dla w!asnego rozwoju. Wspomniany spo-
sób mówienia buduje zaufanie do procesu i&zachęca do podejmowania 
odważniejszych kroków, ponieważ ryzyko jest znane, a&konsekwencje 
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ograniczają się tylko do (wiata gry. Stosowanie takich technik poprawia 
zrozumienie dzia!ań i&obniża liczbę sporów o&interpretację, a&przy tym 
uczy dyskusji, negocjacji i&rozwiązywania problemów komunikacyjnych 
(Fioravanti i&in., 2021; Torres-Rodríguez, Martínez-Granada, 2022; Sim-
kins, Steinkuehler, 2008).

PRZYKŁADOWA DYSKUSJA
Scena rozgrywa si! w bibliotece, w której bohaterowie b!d# szukali 

potrzebnych informacji.

Poza światem gry
MG: Moi drodzy, szukacie ksi#żki. Chciałbym od was test pojmowania 

czy wam si! to uda.
Gracz 4: Dwie szóstki (sukces testu).

Gracz 3: Nic.
Gracz 2: Nic nie mam.

Gracz 1: Nic.
Gracz 4: Czy tylko Zośka tra,ła?

MG: Tylko Zosia na coś wpadła (podaje graczce podpowied-). Co robi-
cie, tylko szukacie ksi#żki o tych statkach?

Gracz 2: Tylko o tych statkach.

W świecie gry
Gracz 4: (czytaj#c notatk! z kartki) Słuchajcie, te numery co s# w tam-
tym dzienniku, to s# numery statku i ten statek był wykorzystywany do 
wydobywania rudy żelaza w północnej Rosji, ale zezłomowali go kilka 

lat temu i teraz znajduje si! gł!boko na dnie Bagna Jacka.
Gracz 2: Czyli jedziemy na bagna...

Gracz 4: No ale co, b!dziemy tam nurkowa&?
Gracz 2: No nie, ale jeśli ten Lubek ze swoj# Dorot# pracowali nad tym 

i to jest właśnie tam, to może on chce to odszuka&...
Gracz 1: A czy jest tam coś wi!cej napisane o tym statku?

Gracz 4: Tylko, że używano go do transportu rudy, zezłomowano i znaj-
duje si! trzy kilometry od przystani.

Gracze 1 i 2: No to jedziemy na bagna.
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Dialog ten pokazuje, jak gracze przedstawiaj# swój zamiar podj!cia 
określonego działania i w obliczu wyrażonych w#tpliwości potra,# go 
logicznie uzasadni&, odwołuj#c si! do wcześniejszych ustale( fabular-

nych.

Fragment rozgrywki w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu poprowadzonej 
przez Michała Ba(k! w 2024 r.

Kana! komunikacji ma znaczenie dla tempa rozgrywki, ale pozwala 
również na !atwiejsze odczytywanie sygna!ów i&bezpo(rednie interakcje. 
Je(li gracze i&Mistrz Gry znajdują się w&tym samym miejscu, to dostępne 
są: g!os, mimika, gesty i&wspólna przestrzeń, dlatego !atwiej o&szybkie 
doprecyzowania i&p!ynne przekazywanie kolejki mówienia. W&spo-
tkaniach online z&kamerą warto czę(ciej robi% krótkie podsumowania 
i&wyra+nie przekazywa% g!os konkretnej osobie, bo drobne opó+nienia 
czy nak!adanie się wypowiedzi mogą psu% rytm sesji. W&takich roz-
grywkach pomaga też zasada, że g!os oddawany jest osobie, do której 
zaadresowane zosta!o pytanie, co dodatkowo usprawnia komunikację. 
Niezależnie od medium, kluczowe pozostaje czytelne przechodzenie 
z&poziomu gry do poziomu rozmowy między graczami, otwarte dysku-
sje, w&których wszyscy uczestniczą i&p!ynne prowadzenie narracji, kon-
sekwencje wykonywanych testów i&kończenie wątków podejmowanych 
w&danej scenie.

Dopasowanie języka i&realiów do grupy u!atwia mówienie w&roli 
i&skraca dystans. W&praktyce chodzi o&s!ownictwo oraz sytuacje, które są 
dla uczestników rozpoznawalne. Wszyscy odwo!ują się do podobnych 
znaczeń, co u!atwia formu!owanie zamiarów, doprecyzowywanie i para-
frazowanie wypowiedzi. Można to osiągną% np. poprzez osadzenie ak-
cji gry w&(wiecie, który uczestnicy rozumieją, przypomnieniem realiów 
przed ważną sceną i&zachętą, by gracze proponowali w!asne szczegó!y 
t!a. Elementy wspólnej pamięci, takie jak znane miejsca, przedmioty 
lub postacie wzmacniają zaangażowanie i&poczucie pewno(ci, co sprzy-
ja spokojnej rozmowie o&poziomie ryzyka w&testach i&konsekwencjach 
podejmowanych decyzji (Kapitány i&in., 2022; Mizer, 2019).
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ZNACZENIE DOPASOWANIA ŚWIATA GRY I JĘZYKA DO GRUPY
W badaniu zrealizowanym w Zakładzie Karnym w Krzywa(cu, zgodnie 

z sugesti# zespołu naukowców z Instytutu Socjologii Uniwersytetu 
Zielonogórskiego, zdecydowano si! postawi& na scenariusz pozbawio-
ny elementów zwi#zanych z przemoc#. Ostatecznie wybrano przygod! 
rozgrywaj#c# si! w Polsce, w latach 90. ubiegłego wieku. Taka decyzja 
podyktowana była możliwości# odwoływania si! osadzonych do wła-
snych doświadcze(, co miało pozwoli& im na łatwiejsze „wczucie” si! 

w odgrywane postaci.
Zrealizowane po sesji z uczestnikami i widzkami badania pokazały, że 
wybór ten został bardzo dobrze oceniany przez obie grupy. W swoich 
wypowiedziach badani podkreślali, że dzi!ki temu mogli cofn#& si! 

wspomnieniami do własnego dzieci(stwa, co pozwoliło im na oderwanie 
si! od rzeczywistości, w której w chwili gry si! znajdowali. Jedna z gra-

czek napisała:
Ulokowanie czasu akcji gry było bardzo dobrym wyborem. Mogliśmy 

powróci& do czasu dzieci(stwa i całkowicie oderwa& si! od rzeczywistości.
Pokazuje to, że potencjał gry w tym zakresie jest szczególnie ważny 

w odniesieniu do osób pozostaj#cych w jakiejś formie izolacji. Wydaje 
si! również, że w przypadku osób starszych może by& to pozytywny 

element wsparcia.

Na podstawie wyników badania po sesji rozegranej w Zakładzie Kar-
nym w Krzywa(cu w 2024 r.

W obszarze komunikacji rola prowadzącego polega również na podej-
mowaniu decyzji, kiedy potrzebny jest test, a&kiedy wystarczy opis i&przed-
stawienie konsekwencji dzia!ania. Dozuje on informacje niedostępne 
postaciom, aby utrzyma% napięcie i&pilnuje, kiedy gracze przechodzą po-
między poziomami gry i&(wiata rzeczywistego. Prowadzący powinien ko-
rzysta% co jaki( czas z&krótkich podsumowań, dzięki czemu zarówno on, 
jak i&uczestnicy sesji nie gubią podejmowanych w&historii wątków. Dzięki 
temu dzia!anie Mistrza Gry sprzyja zachowaniu porządku i&wspiera po-
czucie uczestników, że ich s!owa realnie wp!ywają na przebieg opowie(ci 
(Bowman, 2010; Harviainen i&in., 2019; Montola, 2012).
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JAK RPG WSPIERA KOMPETENCJE KOMUNIKACYJNE?
Przygotowany Mistrz Gry i zaangażowani gracze pozwalaj# traktowa& 

sesje RPG jako trening jasnego komunikowania i słuchania. Graj#cy 
ucz# si!, że zawsze warto zrozumie& drug# osob! zanim wejdzie si! 

w polemik! oraz, że w przypadku w#tpliwości należy dopyta&, co ta oso-
ba miała na myśli. W powtarzalnych schematach wypowiedzi – co chc! 
zrobi&, jakie mog# by& tego konsekwencje, jakie konsekwencje wyst#piły 
i co zrobi! teraz, gracze widz#, że ich słowa maj# bezpośredni wpływ na 

świat gry i na siebie nawzajem. Prostota zasad daje jasnoś& odnośnie 
tego, co dzieje si! w grze. Przewidywalnoś& wydarze( (i świadomoś&, że 
te wydarzenia rozgrywaj# si! w ,kcyjnym, a nie rzeczywistym świecie) 
buduje odwag! mówienia oraz gotowoś& do przyjmowania wyników, 

także tych nie po myśli.

Radzenie sobie z konfliktami

Jak zaznaczono w&czę(ci „Czym są gry RPG”, interakcje w&grach fabu-
larnych zachodzą na dwóch poziomach – w&)kcyjnym (wiecie, gdzie 
dotyczą bohaterów, oraz w&(wiecie rzeczywistym, pomiędzy graczami. 
W&oczywisty sposób również kon*ikty występowa% będą na tych dwóch 
poziomach. Jednocze(nie spory pojawiające się na jednym poziomie 
mogą przenosi% się na drugi – brak zgody pomiędzy bohaterami może 
doprowadzi% do kon*iktu między uczestnikami sesji, którzy tych boha-
terów odgrywają. Niemożliwe jest uniknięcie sporów, jednak w&każdej 
z&takich sytuacji kluczowe jest, by rozstrzyga% je możliwie jak najszyb-
ciej, bez psucia relacji pomiędzy bohaterami i&graczami oraz bez zatrzy-
mywania sesji na d!ugi czas. 

W&przypadku kon*iktów, które mają miejsce w&(wiecie gry i&dotyczą 
bohaterów, najprostszym i&bardzo skutecznym mechanizmem jest og!o-
szenie przerwy, tzw. pauzy i&przej(cie ze (wiata )kcyjnego do dyskusji 
na poziomie graczy. Wywo!anie pauzy powinno rozpoczą% się od wyra+-
nego sygna!u (może by% on ustalony wcze(niej, w&trakcie sesji zero), po 
którym grupa przestaje odgrywa% swoje role. Ogranicza się w ten sposób 
ryzyko eskalacji kon*iktu i&pozwala zatrzyma% go na wczesnym etapie 
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(White,&2020). Najczę(ciej +ród!ami sporów w&grze są: niejasno(% regu!, 
zbyt ostry ton przyjmowany przez którego( z&bohaterów, pojawiający się 
w&fabule motyw, który komu( nie odpowiada, albo zmęczenie grających. 

Kolejnym krokiem jest rozmowa o&problemie, który wywo!a! pauzę 
i&próba rozwiązania sytuacji kon*iktowej. Na tym etapie kluczowe wy-
dają się kompetencje opisane w&czę(ci po(więconej komunikacji w&grze, 
a&więc umiejętno(% jasnego i&zwięz!ego przedstawienia swoich zamiarów 
oraz nawyk parafrazowania wypowiedzi pozosta!ych graczy, pozwalają-
cy na lepsze ich zrozumienie. Ostatnim krokiem jest próba znalezienia 
rozwiązania kon*iktu. Można zaproponowa% trzy (cieżki pozwalające 
wybrną% z&sytuacji spornych i&wróci% do gry:

Po pierwsze możliwa jest zmiana elementu sceny, który wywo!a! pro-
blem. Zamiast porzuca% ca!y wątek, grupa przekszta!ca jedynie element 
powodujący napięcie. Może to oznacza% wprowadzenie innego opisu, 
sposobu dotarcia do celu, jaki mają gracze lub zmianę w&bohaterze nie-
zależnym. Ciąg!o(% opowie(ci pozostaje wówczas zachowana, a&osoba, 
która zg!osi!a trudno(%, widzi, że jej g!os jest brany pod uwagę. To istot-
ny element rozgrywki, który pokazuje grającym, że są oni ważniejsi niż 
sztywne trzymanie się scenariusza. W&praktyce podnosi to gotowo(% do 
wypowiadania się i&brania odpowiedzialno(ci także za samopoczucie 
innych. Jednocze(nie powyższe rozwiązanie uczy, że czasem niewielka 
zmiana potra) rozwiąza% kon*ikt i&pozwala wróci% do gry.

Po drugie, je(li spór dotyczy np. zastosowania regu!y, Mistrz Gry 
może zadecydowa%, że rozwiązaniem będzie g!osowanie graczy. Może 
się ono odbywa% w&formule krótkich deklaracji tak/nie lub za/przeciw. 
Przeg!osowane rozwiązanie wybierane jest jako obowiązujące i&grupa 
może natychmiast wróci% do sesji. W&przypadku remisu to Mistrz Gry 
podejmuje ostateczną decyzję, ale powinien ją graczom uzasadni%. Po-
dobnie, je(li wątpliwo(% dotyczy kierunku rozwoju danej sceny, Mistrz 
Gry może uzna%, że najlepszym rozwiązaniem będzie mechanizm ci-
chej akceptacji, który zosta! wspomniany również w&czę(ci po(więconej 
wspó!pracy w&zespole. W&tej sytuacji gracz zg!aszający problem propo-
nuje swoje rozwiązanie, a&brak sprzeciwu pozosta!ych traktowany jest 
jako jego przyjęcie. 
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Alternatywnym dla tego mechanizmu rozwiązaniem może by% zarzą-
dzenie przez Mistrza Gry testu, który rozstrzygnie o&kierunku rozwoju 
fabu!y (Boella, Caire i van der Torre, 2009; Stavropoulos, 2022; White, 
2020).

JAK ROZWIĄZAĆ KONFLIKT?
Jako Mistrz Gry możesz posłuży& si! kilkoma mechanizmami, które 
pozwol# Ci rozwi#za& kon.ikt i zapobiec jego eskalacji. Pami!taj, że 

czasem wystarczy zmiana małego elementu w scenie, by kon.ikt znik-
n#ł. Po drugie, że zawsze możesz poprosi&, by gracze zagłosowali za tym 

rozwi#zaniem, które jest dla wi!kszości z nich optymalne. Możesz też 
ogłosi&, że test zadecyduje, jak potoczy si! dalsza historia. Bez wzgl!du 
na to, które rozwi#zanie wybierzesz, pami!taj, że ma ono da& komfort 
graj#cym, a nie wynika& z Twoich oczekiwa( wobec wydarze( w grze.

Bez względu na wybraną (cieżkę warto, by Mistrz Gry po zakoń-
czeniu sceny lub ca!ej sesji, po(więci! czas na powrócenie do kluczo-
wych sytuacji kon*iktowych i&wyja(ni! z&uczestnikami, które mecha-
nizmy by!y w&ich ocenie najefektywniejsze. Jest to tym bardziej istotne, 
że napięcia bywają związane z&emocjami. Czasem kon*ikty dotyczące 
odgrywanych postaci, mogą rzutowa% na nastrój uczestnika i&trudno 
je w&trakcie rozgrywki oddzieli%. Pomaga wtedy krótka przerwa lub 
spokojna i&rzeczowa analiza po zakończeniu sceny i&ca!ej sesji. Mistrz 
Gry powinien dba% o&to i&podkre(la%, że emocje bohaterów są czę(cią 
opowie(ci, ale nie stanowią podstawy do oceny graczy. Wspomniane 
techniki pozwalają zmniejszy% napięcie i&u!atwiają powrót do (wiata gry. 

Mistrz Gry analizując przebieg sesji, może również oceni%, które 
rozwiązania stanowią w&danej grupie najskuteczniejsze mechanizmy 
!agodzenia kon*iktów. Sygna!em, że stosowane sposoby są skuteczne, 
jest skrócenie czasu, jaki zajmuje wypracowanie wspólnego wyj(cia 
z&sytuacji po wywo!aniu pauzy. Gracze szybciej potra)ą doj(% do poro-
zumienia, przyją% rozwiązanie i&powróci% do gry. Kolejnym wyznacz-
nikiem będzie naturalna sk!onno(% uczestników sesji do samoistnego 
stosowania wyja(nień, parafrazy i&proponowania rozwiązań, co również 
sprawi, że przerwy będą krótsze, a&czę(% kon*iktów może zosta% rozwią-
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zana bez wychodzenia ze (wiata gry. Mistrz Gry powinien odwo!a% się 
do podobnych przyk!adów w&podsumowaniach, dzięki czemu pokaże 
graczom, jak efektywnie potra)ą sami stosowa% mechanizmy rozwią-
zywania kon*iktów. 

KONFLIKTY
Kon.ikty w RPG nie s# porażk#, ale naturalnym elementem towarzy-
sz#cym komunikacji i współpracy. Mog# sygnalizowa&, że grupa po-

trzebuje chwili na doprecyzowanie dyskutowanych kwestii. Jeśli nawyk 
zgłaszania w takich sytuacjach pauzy, staje si! dla graczy naturalny, 
a mechanizmy wyjaśniania sporów jasne, wtedy kon.ikty b!d# tylko 
krótkimi przerwami, po których łatwo wróci& do wspólnej gry. Prosty 

zestaw kroków – sygnał zatrzymania, krótkie wyjaśnienie zgłaszanego 
problemu, wybór rozwi#zania i powrót do gry (uzupełniony o pod-
sumowanie po scenie lub sesji), pozwala utrzyma& tempo rozgrywki 

i równocześnie dba o relacje mi!dzy graczami i bohaterami. To właśnie 
te praktyki sprawiaj#, że kon.ikty mog# stanowi& nie przeszkod!, lecz 
lekcj! jasnego mówienia, słuchania i wspólnego ustalania rozwi#za(.





Rola Mistrza Gry

Mistrz Gry jest osobą, która organizuje do(wiadczenia związane z&roz-
grywką. Przygotowuje t!o fabularne i&sytuacje, z&którymi spotkają się 
gracze, uzgadnia z&grupą ramy, w&jakich się poruszają, czuwa nad stoso-
waniem zasad i&prowadzi rozmowę tak, aby decyzje uczestników mia!y 
zrozumia!e konsekwencje. W&praktyce !ączy trzy funkcje: narratora, 
arbitra i&prowadzącego zespó!. Nie pe!ni roli przeciwnika uczestników 
ani „ukrytego reżysera”, lecz organizuje proces gry i&dba, by każdy mia! 
realny wp!yw na bieg opowie(ci. Można to okre(li% jako przywództwo 
w&dzia!aniu, ponieważ Mistrz Gry inicjuje i&porządkuje interakcje po-
między graczami. Autorytet, jakim będzie cieszy! się w(ród graczy, wy-
nika z&jako(ci organizacji gry, przejrzysto(ci rozstrzygnię%, ciekawego 
prowadzenia fabu!y i&troski o&to, by każdy w&grupie mia! równe możli-
wo(ci zabierania g!osu (Lasley, 2024). W&tym kontek(cie warto również 
rozważy%, kto powinien pe!ni% rolę Mistrza Gry. Należy zadba%, by by!a 
to osoba, która, biorąc pod uwagę miejsce rozgrywki (szko!a, dom po-
mocy spo!ecznej, placówka opiekuńczo-wychowawcza czy inne miejsca 
izolacji), będzie w&stanie zapewni% uczestnikom poczucie komfortu. 

JAKĄ FUNKCJĘ SPEŁNIA MISTRZ GRY?
W odbiorze osób b!d#cych widzami sesji rozgrywanej w Zakładzie 

Karnym w Krzywa(cu, Mistrz Gry najcz!ściej pełnił rol! przewodnika. 
Jego funkcj! określano jako kogoś, kto z jednej strony prowadzi graczy 

przez histori! i dba o jej właściwe tempo oraz kierunek w jakim si! 
rozwija. Z drugiej wskazywano właśnie na to, że pozostawia graczom 
dużo swobody, cho& dba o kontrolowanie całej historii i wskazywanie, 

ale nie nakazywanie, jak# drog! można wybra&. Widzki dostrzegały też, 
że Mistrz Gry reagował w sytuacjach, gdy któryś z graczy wyszedł poza 
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określone na pocz#tku rozgrywki ramy i przekroczył przyj!te i przedsta-
wione zasady.

Na podstawie wyników badania po sesji rozegranej w Zakładzie Kar-
nym w Krzywa(cu w 2024 r.

Praca Mistrza Gry zaczyna się jeszcze przed pierwszą sceną w!a(ciwej 
rozgrywki. To on proponuje i&prowadzi sesję zero, czyli rozmowę o&tempie 
i&tematyce, w jakiej utrzymana będzie opowie(%, granicach tematycznych, 
zasadach komfortu i&organizacji czasu gry. Na tym etapie ustala regu!y: 
sposób podejmowania decyzji, organizację przerw, kolejno(ci wypowie-
dzi, a&także to, jak w&praktyce przechodzi się od deklaracji gracza do roz-
strzygnięcia wyniku i&opisania konsekwencji w&(wiecie gry. W&sytuacji, 
gdy sesja będzie prowadzona w(ród osób, które nie mia!y nigdy do czy-
nienia z&RPG, warto wcze(niej da% im do przeczytania co(, co wprowa-
dzi ich w&ten (wiat (niniejsza książka jest dobrym wyborem) lub zrobi% 
krótki wstęp z&informacją, na czym polega taka rozgrywka. Badania nad 
negocjowaniem norm w&(rodowiskach gry pokazują, że wspólnie ustalone 
i&jawne procedury zmniejszają liczbę sporów, dzięki czemu uwaga graczy 
może skupi% się na tre(ci przygody. Uzgodniony sposób przej(cia między 
poziomami dyskusji pozwala graczom na sprawną orientację, które wy-
powiedzi należą do postaci w&grze, a&które dotyczą sytuacji poza nią, np. 
ustaleń organizacyjnych. U!atwia to uczestnikom p!ynne przechodzenie 
między rolą postaci a&wypowiadaniem się jako gracz (Boella, Caire i&van 
der Torre, 2009; Otani i&in., 2024).

WPROWADZENIE PRZEZ MISTRZA GRY DLA UCZESTNIKÓW, 
KTÓRZY NIGDY NIE MIELI DOŚWIADCZEŃ Z RPG

MG: To b!dzie gra fabularna, która b!dzie polegała na tym, że wła-
ściwie b!dziemy siedzieli i gadali, ale b!dziecie też odgrywali postaci, 

które stworzymy dzisiaj. B!dziecie tworzyli grup! bohaterów w świecie 
wyobra-ni. Wszystko si! b!dzie działo w naszej wyobra-ni. [...] Ja b!d! 
opisywał, jak wygl#da ten świat, a wy b!dziecie reagowali na to, co ja 
mówi! i wspólnie stworzymy histori!, która si! zamknie w obr!bie tych  
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dwóch godzin. Nie dzisiaj, bo dzisiaj tylko tworzymy postacie na tych 
kartach, które macie przed sob#. B!dzie troszk! wpisywania, jak ta 

posta& si! nazywa, jaki ma charakter, kogo zna, kogo lubi, kogo szanuje, 
jakie ma przedmioty przy sobie... i te postacie b!dziecie odgrywali. Wi!c 
coś mniej wi!cej jak w teatrze na scenie, ale też b!dziecie mówili, co ta 
posta& w tej wyobra-ni robi. Nie tylko b!dziecie mówili, jako ta posta&, 
ale też wychodz#c i mówi#c, co ta posta& robi tak z zewn#trz. To może 
wydawa& si! bardzo abstrakcyjne na razie, ale na koniec zrobimy sobie 

mał# prób!, także zobaczymy, jak to wygl#da...

Fragment sesji zero przed rozgrywk# w Zakładzie Karnym w Krzywa(-
cu poprowadzon# przez Michała Ba(k! w 2024 r.

O tym jak istotny jest to fragment, świadcz# również wypowiedzi pocho-
dz#ce z badania zrealizowanego po rozegraniu sesji. Jedna z uczestni-

czek napisała tak:
„To moja pierwsza przygoda w takim projekcie. Przed rozpocz!ciem 

odczuwałam w strach i zdenerwowanie. W trakcie gry zapomniałam 
o całym stresie. Byłam zafascynowana gr#, a po grze, fascynacja i ch!& 

rozwi#zania kolejnej zagadki. Niesamowite przeżycia.”

Właściwe wprowadzenie przez Mistrza Gry podczas sesji zero sprawiło, 
że emocje graczy były pozytywne, a oni sami odczuwali ch!& udziału 

w kolejnych sesjach.

Na podstawie wyników badania po sesji rozegranej w Zakładzie Kar-
nym w Krzywa(cu w 2024 r.

W&trakcie sesji Mistrz Gry zarządza przep!ywem rozmowy. Czuwa 
nad tym, by wypowiedzi dotyczy!y sceny, która jest odgrywana, postaci 
zabiera!y g!os po kolei, aby unikną% chaosu i&w&razie wątpliwo(ci które-
go( z&graczy, móc szybko zareagowa%. To on proponuje wej(cie w&okre-
(loną sytuację wynikającą z&fabu!y, prosi o&deklaracje uczestników doty-
czące podejmowanych decyzji i&dzia!ań, doprecyzowuje intencje graczy, 
je(li nie są jasne. Zanim grupa sięgnie po test w&postaci rzutu ko(%mi, 
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Mistrz Gry okre(la to, co jest do zyskania i&co ryzykuje się w&razie niepo-
wodzenia. Dzięki temu rzut nie jest losowaniem, lecz rozstrzygnięciem 
akcji z&konsekwencjami, które wszyscy rozumieją, ale jednocze(nie sta-
wia graczy w&sytuacji niepewno(ci. Mistrz Gry dba o&jasno(% wypowie-
dzi i&o&to, by każdy mia! możliwo(% wp!ywu na przebieg gry, nie przez 
mechaniczne oddawanie g!osu po kolei, lecz p!ynne przechodzenie, py-
tania otwierające i&kierowanie uwagi tam, gdzie kto( może wnie(% ważny 
wk!ad w&przebieg sesji. Jasne schematy i&zasady dyskusji oraz ich rytm 
przek!adają się na p!ynno(% gry i&poczucie wspó!autorstwa po stronie 
graczy (Drachen, Smith, 2008). 

Należy również pamięta%, że Mistrz Gry posiada wiedzę niedostępną 
postaciom, lecz potrzebną, by utrzyma% napięcie. Zna on fabu!ę, bohate-
rów niezależnych, których mogą spotyka% gracze oraz szereg szczegó!ów na 
temat przygód przed jakimi staną. W&przyk!adzie PRZYK)AD DYSKUSJI 
I PRZECHODZENIA POMI/DZY GR0 A RZECZYWISTOŚCI0 ORAZ 
WYKONANIE TESTU, s. 24 Mistrz Gry zna rozwiązanie zagadki związanej 
z&rysunkami. Dla graczy ta wiedza jest jednak niedostępna, dopóki nie wy-
konają skutecznego testu związanego z&okre(loną umiejętno(cią. /wiadome 
dozowanie tego typu wiedzy przez Mistrza Gry wzmacnia zaangażowanie 
graczy, a&zarazem zmusza ich do wspó!pracy, ponieważ muszą dzieli% się 
wskazówkami, by ods!oni% pe!ny obraz sytuacji (Harviainen, 2019).

Równie ważne jest tempo i&dynamika sesji, a&dobrze prowadzący 
Mistrz Gry nie tylko sprawnie opisuje sceny, ale przede wszystkim po-
rządkuje rozmowę. Kiedy plan grupy przestaje by% możliwy do wykona-
nia, podsuwa alternatywy. Gdy jedna osoba dominuje, Mistrz Gry kieruje 
pytania do innych. Kiedy uczestnicy nie potra)ą rozwiąza% problemu, 
proponuje zmianę podej(cia lub skrócenie sceny. Takie drobne interwen-
cje prowadzącego wiążą się z&wyższym poczuciem skuteczno(ci i&zadowo-
leniem z&pracy ca!ej grupy (Weimar i&in., 2017; Gren, Torkar i&Feldt, 2017). 
W&grupach początkujących sprawdza się rotacja poszczególnych zadań, 
dzięki czemu każdy z&uczestników rozgrywki ma okazję zosta% liderem 
w&danym zadaniu, osobą decydującą czy kim( kto pe!ni rolę wspomagają-
cą i&nie gra pierwszych skrzypiec itd. To odciąża Mistrza Gry i&wzmacnia 
poczucie odpowiedzialno(ci w&każdym z&graczy za przebieg rozgrywki.
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Bezpieczeństwo emocjonalne to kolejny obszar odpowiedzialno(ci 
Mistrza Gry. Uczestnicy nie powinni czu% się bezradni, gdy fabu!a do-
tyka tematów obciążających ich uczucia. Dlatego Mistrz Gry powinien 
by% wyczulony na konieczno(% zrobienia krótkiej przerwy, wcze(niejsze 
uzgodnienie tematów wrażliwych oraz potrzebę krótkiego podsumo-
wania po intensywnej scenie. W&trakcie sytuacji o&wyjątkowym nasi-
leniu akcji oraz emocji (np. podczas kulminacyjnych scen fabu!y lub 
kluczowych potyczek) trudno oczekiwa% natychmiastowego og!oszenia 
przerwy, ponieważ uczestnicy są silnie zaangażowani w&opowie(% i&taka 
interwencja mog!aby zak!óci% ten stan. Uważne projektowanie ról i&te-
matów przez Mistrza Gry oraz możliwo(% regulacji intensywno(ci danej 
sceny sprzyjają zaangażowaniu bez nadmiernego obciążenia (Harvia-
inen i&in., 2019). Badania nad przenikaniem emocji między graczem 
a&postacią pokazują, że (wiadome moderowanie scen i&prawo do wy-
cofania niefortunnej deklaracji przez uczestnika rozgrywki, pomagają 
oddzieli% odczucia fabularne od osobistych i&utrzyma% komfort gry ca!ej 
grupy (Hugaas, 2024; Merrick, Li i&Miller, 2024).

Po zakończeniu sesji Mistrz Gry powinien poprowadzi% krótkie pod-
sumowanie. Warto przeznaczy% czas na dyskusję o&przebiegu gry i&wyja-
(nienie, jakie elementy funkcjonowa!y dobrze, co warto zmieni% i&czego 
grupa potrzebuje, by następne rozgrywki by!y p!ynniejsze i&dawa!y wię-
cej satysfakcji. W&przedsięwzięciach, w&których RPG s!uży także celom 
edukacyjnym, prowadzący może zada% proste pytanie re*eksyjne, na 
przyk!ad czego uczestnik nauczy! się o&sposobie dogadywania się w&gru-
pie albo co najbardziej przeszkadza!o w&podjęciu decyzji (Tannenbaum, 
Cerasoli, 2013). 

W&pracy z&grupami Mistrz Gry może pokazywa%, że zasady obowią-
zujące w&trakcie rozgrywki mogą by% realizowane poprzez proste za-
chowania np. stosowanie parafrazy. Wskazuje również, jak sformu!owa% 
chę% podjęcia jakiego( dzia!ania, jak prosi% innych o&wsparcie i&przyj-
mowa% porażkę. Mistrz Gry powinien dba% o&równy dostęp do g!osu, 
pilnowa% czasu trwania sceny i&ca!ej sesji oraz przypomina% o&tym, że 
kon*ikty bohaterów nie powinny by% przenoszone na relacje między 
graczami. Dzięki temu gra staje się miejscem %wiczenia kompetencji 
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komunikacyjnych, wspó!pracy, rozwiązywania kon*iktów i&wcielania się 
w&różne role w&swobodnej i&pozbawionej presji atmosferze. W&d!uższej 
perspektywie grupa może sama zaczą% stosowa% te praktyki, nawet bez 
wsparcia ze strony Mistrza Gry. 

KIM JEST DOBRY MISTRZ GRY?
Dobry Mistrz Gry to przede wszystkim osoba, przy której uczestnicy 

czuj# si! dobrze i swobodnie. Przygotowuj#c gr!, planuje, ale zostawia 
miejsce na decyzje graczy, zna reguły i pilnuje ich przestrzegania, ale 
tak, by służyły sprawiedliwemu podziałowi zada( i zwi!kszały zado-

wolenie graczy. Dobry Mistrz Gry oddaje głos uczestnikom, reaguje na 
emocje, nie rezygnuj#c ze stawiania grupie wyzwa(. Wielu nauczycieli, 

wychowawców i opiekunów posiada wysoko rozwini!te umiej!tności 
tego rodzaju, dzi!ki czemu świetnie mog# si! sprawdzi& w roli Mistrza 

Gry, a sama gra może by& świetnym narz!dziem kształtowania różnych 
kompetencji społecznych i dobrej współpracy.



Zachowaj spokój i graj w RPG

Przeczyta!e( w&tej książce, że RPG jest (wietną rozrywką, a&w&dodatku 
potra) rozwija% takie kompetencje jak skuteczna komunikacja, praca 
w&grupie, zdolno(% do podejmowania roli lidera. To wszystko brzmi aż 
za dobrze i&nie chce Ci się wierzy%, prawda? Czas zatem przekona% się 
na w!asnej skórze, o&co chodzi z&RPG i&samemu rozegra% sesję. 

Ta czę(% książki zawiera zasady gry, postacie dla Graczy oraz gotowy 
scenariusz, który zosta! napisany tak, by prowadzący móg! przeprowa-
dzi% go podczas jednej sesji. Nawet je(li jest to zarówno jego, jak i&wspó!-
grających pierwsza taka zabawa. Ten rozdzia! jeszcze bardziej wspiera 
w&przygotowaniach, wskazuje również, jak unikną% b!ędów, które mo-
g!yby zepsu% zabawę. 

Na potrzeby narracji, za!óżmy, że to Ty będziesz Mistrzem Gry 
(w&skrócie MG). Je(li sesję ma poprowadzi% kto( inny, przekaż mu tę 
książkę. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, by( sam się zapozna! z&tymi 
poradami. Kto wie, może jednak Cię przekonamy? 

Przed wyruszeniem w drogę należy zebrać drużynę

Gra fabularna to nie zabawa dla jednej osoby. Jest potrzebny jeszcze 
kto(, a&najlepiej ca!y zespó! wspó!grających. Skoro to na Ciebie spad!a 
odpowiedzialno(% poprowadzenia sesji, to w!a(nie Ty powiniene( zebra% 
swoją drużynę. Sugerujemy, by sk!ada!a się z&dodatkowych trzech lub 
czterech osób. 

Oczywi(cie możesz zagra% tylko z&jedną osobą. Rozgrywka nazywana 
jest wówczas „solówką”. Nie ma nic z!ego w&takiej zabawie, jednak nale-
ży zauważy%, że ilo(% interakcji, jakie pojawią się przy stole, zostaje zre-
dukowana do jednej: Gracz – Mistrz Gry. Oznacza to, że każda rozmowa 
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pomiędzy bohaterami opowie(ci będzie nawiązana z&prowadzącym. Jest 
to do(% obarczające, czasoch!onne i&męczące bardziej niż pozwolenie 
Graczom na wymianę informacji między sobą. Dlatego sugerujemy, by 
grających by!o kilku. 

Kogo wybra% do gry? Zacznij od swoich przyjació!. Spytaj, czy s!y-
szeli o&RPG – może mają ochotę spróbowa% takiej rozrywki. Je(li są 
niechętni, zareklamuj im ten wieczór jako co(, czego jeszcze nie pró-
bowali. Zanurzycie się w&(wiat wyobra+ni, oderwiecie od codziennych 
trosk i&obowiązków, by poczu%, jak to jest by% bohaterem w&wybranym 
(wiecie. Czy nie chcieli nigdy lata% w!asnym statkiem kosmicznym? 
Walczy% z&trollami za pomocą miecza i&topora? Rzuca% zaklę% zmienia-
jących rzeczywisto(%? Zaprowadza% porządek w&mie(cie dzięki super-
mocy? RPG daje możliwo(%, by poczu% się jak bohater. 

Je(li Twoi przyjaciele stanowczo odmawiają, musisz szuka% dalej. 
Najbliższa rodzina, koledzy i&koleżanki z&pracy lub szko!y, sąsiedzi – 
ważne, by by!y to osoby, z&którymi chętnie spędzisz kilka godzin przy 
jednym stole. Zastanów się, czy chcesz z&nimi dzieli% emocje, przygodę 
i&(wietną zabawę, która z&pewno(cią Was jeszcze bardziej zbliży. 

Bywa tak, że absolutnie nikt z&naszego otoczenia nie chce da% szansy 
RPG. Nie należy się przejmowa%, bo są w&Polsce dziesiątki tysięcy chęt-
nych na wyciągnięcie ręki. Z&pomocą przychodzą media spo!eczno(ciowe. 
Skorzystaj z&grup tematycznych na Facebooku – tam z&pewno(cią znaj-
dziesz chętnych, niekoniecznie z&drugiego końca kraju. By% może erpe-
gowcy znajdują się w&Twoim mie(cie, lecz nawet o&tym nie wiedzia!e(. 

Pamiętaj jednak o&w!asnym bezpieczeństwie. Przed organizacją spo-
tkań z&osobami poznanymi online, warto zachowa% szczególną ostroż-
no(%. Nie każdy, kogo spotkasz w&sieci, musi mie% dobre intencje. Za-
wsze ustal miejsce spotkania w&publicznym, bezpiecznym otoczeniu, 
poinformuj bliskich o&swoich planach oraz nie udostępniaj nieznajo-
mym zbyt wielu prywatnych informacji. Twoje bezpieczeństwo jest naj-
ważniejsze – ufaj w!asnej intuicji i&w&razie jakichkolwiek wątpliwo(ci 
od!óż spotkanie na pó+niej lub wybierz alternatywne rozwiązanie, jakim 
jest sesja online. Zawsze możesz zagra% przez komunikator internetowy 
np. Discord lub wirtualny stó! typu Roll20. 
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Bardzo możliwe, że czytając tę książkę, wcale nie chcesz prowadzi% 
sesji jako Mistrz Gry. Wolisz wpierw uczestniczy% w&niej jako Gracz. 
Proces poszukiwania drużyny jest bardzo podobny. W&sieci z&pewno-
(cią poznasz Mistrzów Gry chętnych do przeprowadzenia sesji. Warto 
poszuka% też zjazdów i&festiwali fantastycznych, zwanych „konwentami”. 
By% może jeden odbywa się w&Twoim lub sąsiednim mie(cie. To zawsze 
wyjątkowe wydarzenia pe!ne mi!o(ników gier, )lmów, książek i&komik-
sów. Znajdziesz na nich także amatorów RPG, gotowych zaprosi% Cię 
do sesji. 

Czego warto dowiedzie% przed sesją? Je(li nikt wcze(niej nie gra!, 
powinien cho% pobieżnie pozna% RPG. Warto obejrze% chociażby )lm 
z&kana!u „Baniak Baniaka” pt. Co to jest RPG? (Wyjaśnienie w 12 minut). 
Będzie to bardzo dobry początek. Je(li czasu jest więcej, zapoznanie się 
z&jedną nagraną sesją na YouTube da pe!ne zrozumienie, jak będzie wy-
gląda!a zbliżająca się rozgrywka. 

Poinformuj swoich przysz!ych Graczy, że pod żadnym pozorem nie 
powinni czyta% scenariusza, który planujesz przeprowadzi%. Możesz 
przedstawi% im, w&co będziecie grali (np. przygodę z&tej książki). Wy(lij 
im informacje o&bohaterach w&postaci kart postaci, by mogli przygoto-
wa% się mentalnie do odgrywanej roli. Może zechcą przebra% się na tę 
okazję w&odpowiedni strój lub przygotowa% sobie makijaż (tzw. cosplay). 

Co Gracze powinni przynie(% na sesję? Wygodnie by!oby, by każdy 
posiada! w!asny zestaw kostek. Są dostępne w&sklepach hobbystycznych 
pod has!em „kostki RPG” w&przeróżnych kolorach, kszta!tach i&także 
cenach. W!asny zestaw przy(pieszy rozgrywkę. Dodatkowo każdy Gracz 
będzie potrzebowa! wspomnianej karty postaci (chyba że im je wydru-
kujesz), o!ówka i&gumki do (cierania. 

Zwró% uwagę, że spędzicie razem ca!y wieczór (sama sesja zajmie 
oko!o 3–4 godziny), a&to oznacza potencjalny g!ód i&pragnienie. Dlatego 
przekąski i&napoje są zawsze obecne na sesjach RPG. Sugerujemy jed-
nak, by pamięta% o&celu spotkania, jakim jest gra fabularna.
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Wybieramy system RPG

Obecnie rynek jest zalany mnogo(cią systemów RPG (system = (wiat 
gry + mechanika). Nie tylko polskich, lecz także anglojęzycznych prze-
t!umaczonych na nasz język. Osobie wchodzącej dopiero w&tematykę 
gier fabularnych może by% ciężko wybra% co( dla siebie. Przychodzimy 
jednak z&pomocą. 

Zawęzimy najpierw obszar poszukiwania, wybierając bliską Ci tema-
tykę z&gatunku fantastyki. 99% systemów RPG zawiera w&sobie elemen-
ty fantastyczne, więc bardzo ciężko będzie znale+% co( pozbawionego 
magii, nadprzyrodzonych zjawisk czy fantastyki naukowej. Zastanów 
się, do czego jest Ci najbliżej. Jakie książki czytasz? Jakie )lmy oglą-
dasz? Wolisz magię i&przedziwne stworzenia czy może statki kosmiczne? 
A&może bliższy jest Ci klimat grozy? Może chcesz rozwiązywa% zagadki 
kryminalne lub poczu% nostalgię lat 80-tych? 

Na szczę(cie do tego wszystkiego mamy podręczniki RPG, więc znaj-
dziesz co( dla siebie. Spróbuj wybra% ulubioną książkę lub )lm i&wygo-
oglowa% ten tytu! z&frazą „RPG”. Nawet je(li nie tra)sz za pierwszym 
razem, wyszukiwarka podpowie co( najbliższego tej tematyce. Gdy zde-
cydujesz się na tytu!, nie musisz od razu kupowa% podręcznika g!ów-
nego – jego cena może sięga% nawet 300 PLN. Wiele systemów posiada 
tzw. startery lub zestawy startowe, które kosztują mniej i&zawierają w&so-
bie wszystko, co potrzebne jest do rozpoczęcia zabawy, czyli podstawy 
mechaniki oraz scenariusz (czasem dodawane są również kostki). 

Przed pierwszą sesją nie musisz przeczyta% podręcznika podstawo-
wego w&ca!o(ci. Ogranicz się wpierw do zasad tworzenia postaci i&opisu 
(wiata. Stworzenie bohaterów może by% celem Waszego pierwszego spo-
tkania. Zazwyczaj ów proces jest na tyle d!ugi i&wymagający, że spędzicie 
parę godzin na (wietnej zabawie w&wymy(lanie charakterów, wyglądu, 
umiejętno(ci i&wyposażenia Waszych postaci. Na przygodę przyjdzie 
czas. 

Wró%my jednak do kwestii wyboru (wiata gry. Zak!adając, że żadna 
pozycja erpegowa nic Ci nie mówi, możemy zasugerowa% kilka tytu!ów, 
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które nadadzą się na pierwszy system w&zależno(ci od tego, jakie klima-
ty lubicie. To tylko niektóre przyk!ady. Są do(% popularne, wydane po 
polsku i&!atwo dostępne na naszym rynku.

Fantasy – „Warhammer”, „-orgal” lub „Jedyny Pier(cień”
Science Fiction – „Tajemnice Pętli”, „Obcy” lub „Diuna”
Horror i&(ledztwo – „Zew Cthulhu”, „Dark Heresy” lub „Delta Green”
Postapokalipsa – „Fallout”, „Koniec /wiata: Apokalipsa Zombie” lub 

„Neuroshima”
Dla dzieci – „Equestria”, „Opowie(ci Ba(niomistrza” lub „Mistrz Ba-

(ni”
Superbohaterowie – „Herosi vs. Horrory”
Cyberpunk – „Cyberpunk RED”

Tworzycie postacie

Na potrzeby pierwszej sesji zdecydowanie polecamy wykorzysta% go-
towe postacie. Często są zawarte już w&scenariuszu czy zestawie starto-
wym. Są zbalansowane, interesująco przygotowane, a&ich umiejętno(ci 
mogą przyda% się bezpo(rednio w&nadchodzącej przygodzie np. je(li 
dostępna jest posta% hakera, z&pewno(cią wykorzystacie jego wiedzę 
podczas rozgrywki. Dodatkowo najczę(ciej możecie zapozna% się rów-
nież z&ilustracjami przedstawiającymi wybranych przez Was bohaterów.

Tworzenie postaci jako zespo!u jest jednym z&ciekawszych elementów 
RPG. Proponujemy też w&ten sposób zaczą% spotkanie z&przyjació!mi. 
0atwo się do tego przygotowa%, ponieważ wystarczy tylko przeczyta% 
rozdzia! o&tworzeniu postaci i&krok po kroku wype!nia% arkusz (kartę 
postaci). O&takim porządnym i&przemy(lanym kreowaniu protagoni-
sty można pisa% bardzo d!ugo, ale tutaj ograniczymy się tylko do kilku 
uwag. 

Niech Gracze stworzą drużynę, której cz!onkowie uzupe!niają się 
umiejętno(ciami. Na początek dobrze jest podzieli% się odpowiedzialno-
(cią i&rolami, by unikną% sytuacji, gdzie mamy samych wojowników czy 
pilotów statków kosmicznych. Na bohaterów czekają różnorodne prze-
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ciwno(ci, więc zróżnicowane powinny by% również zdolno(ci postaci 
oraz ich profesje. Z&pewno(cią zespó! rycerzy poradzi!by sobie w&każdej 
potyczce bitewnej, jednak w&scenie skradania się mogą mie% problem 
i&wtedy przyda!by się !otrzyk. Podpowiadamy, że najczę(ciej drużyny 
sk!adają się z:

• wojownika, mogącego zadawa% i&otrzymywa% obrażenia,
• inteligenta, którym często jest czarodziej, kap!an lub badacz,
• !otrzyka, potra)ącego się ukrywa%, a&nawet czasem skrada%.
Je(li powyższe role są obsadzone, kolejne osoby mogą skoncentrowa% 

się na byciu przydatnym, gdy dojdzie do sytuacji, w&której:
• będzie trzeba kogo( przekona% lub oszuka% (posta% z&wysoką cha-

ryzmą),
• zają% się mechanizmami (rzemie(lnik lub mechanik),
• wesprze% drużynę w&dzikich ostępach (typ my(liwego).
Oczywi(cie niektóre postacie pozwolą po!ączy% powyższe role. Przy-

k!adowo, paladyn będzie zarazem wojownikiem i&kap!anem. Z&kolei ilu-
zjonistą może by% inteligentna posta% potra)ącą skrada% się. Bawcie się 
w&konstruowanie drużyny i&postaci Graczy. Nie zapomnijcie nada% im 
nieco charakteru jeszcze przed sesją – wypiszcie pasje i&marzenia boha-
terów, ich prywatne cele i&wspomnienia. Na koniec wymy(lcie ciekawy 
ekwipunek.

Scenariusz na scenariuszu

Przygotowujesz się do pierwszej sesji, więc jeszcze nie wiesz, że ten pro-
ces może trwa% wiecznie, je(li nie powiesz sobie kiedy( „Stop! Jestem już 
gotowy”. Nie należy przesadza% na tym etapie, szczególnie przed pierw-
szą sesją, która z&pewno(cią wyjdzie (wietnie. Skoro wszyscy jeste(cie 
nowi w&tym (wiecie, nie macie wygórowanych oczekiwań i&czas spędzo-
ny razem w&zupe!no(ci wystarczy, by uzna% spotkanie za udane. Istnieje 
jednak kilka elementów, z&którymi warto zapozna% się przed sesją RPG.

Scenariusz przygody jest niezbędny. Dla przyk!adu popatrz na czę(% 
„Zachowaj spokój i&graj w&RPG” – jest to instrukcja dla Ciebie, jak po-
prowadzi% sesję. Wszystkie istotne informacje zawarte zosta!y w&punk-
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tach, z&którymi należy zapozna% się po kolei. Uznajmy to za „przepis na 
przygodę”, przygotowany potencjalnie dla każdego prowadzącego. Nic 
nie stoi na przeszkodzie, a&nawet jest wskazane, by Mistrz Gry na jego 
podstawie zrobi! scenariusz w!asny. 

„Scenariusz w!asny” to taki, który zosta! uzupe!niony o&Twoje notat-
ki, uwagi, punkty i&przede wszystkim opisy. By% może uznasz, że dana 
scena wymaga dok!adniejszego, narracyjnego nakre(lenia. Może napo-
tkana posta% jest wed!ug Ciebie niewystarczająco charakterystyczna. 
Może zechcesz doda% nieco pikanterii do sceny akcji. To oznacza, że 
dopasowujesz scenariusz do siebie i&swoich Graczy. I&bardzo dobrze. 
O&to w!a(nie chodzi. Najważniejszy cel każdej sesji jest zawsze jeden 
– wszyscy przy stole powinni dobrze się bawi%. Jest to po czę(ci Twoja 
rola jako prowadzącego spotkanie. Jednak, je(li nie będziesz posiada! 
scenariusza (szczególnie przy pierwszych sesjach), możesz się pogubi%, 
co niesie ryzyko utraty immersji. 

Oczywi(cie nic nie stoi na przeszkodzie, by( do pierwszej sesji napi-
sa! w!asny scenariusz. By% może masz już w&g!owie odpowiednią fabu!ę, 
ciekawych bohaterów i&nag!e, emocjonujące zwroty akcji. Będzie to jed-
nak bardzo wymagające przedsięwzięcie.

W&tym rozdziale poprowadzimy Cię przez proces przygotowania do 
pierwszej sesji na podstawie tzw. gotowca, czyli opublikowanego już sce-
nariusza. Najpierw przeczytaj go w&ca!o(ci przynajmniej raz. Czytając 
scenariusz RPG, dobrze jest robi% notatki, ponieważ wyobra+nia i&kre-
atywno(% będą podpowiada% Ci ciekawe sposoby na wzbogacenie scen, 
z&którymi się zapoznajesz. Zapisuj wszystko, co przyjdzie Ci do g!owy 
np. by przygotowa% charakterystyczny element odzieży bohatera nieza-
leżnego, w&scenie walki pu(ci% energiczną muzykę z&g!o(ników, zakupi% 
przed sesją (wiece dla klimatu. Czytając przygotowane w&scenariuszu 
opisy scen, możesz pomy(le%, że sam napisa!by( to lepiej – tutaj przyda 
się notatnik. Zapisuj wszystko, co uważasz, że bardziej przemówi do 
Twoich Graczy. 

Scenariusz zawiera sporą ilo(% instrukcji, których nie musisz mie% 
przed sobą podczas samej sesji. Są one potrzebne do jednokrotnego 
przeczytania, ale potem stają się zbędne. Dlatego Twój scenariusz po-
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winien ograniczy% się do samych opisów, punktów zdarzeń i&krótkich 
notatek dla Ciebie np. „Teraz za!óż kapelusz” albo „W!ącz utwór X”. We+ 
pod uwagę, że pamię% bywa zawodna. Wyobrażając sobie nadchodzącą 
przygodę, możesz widzie% oczyma wyobra+ni pewne sceny. Jednak od 
czasu napisania swojego scenariusza, do sesji minie trochę czasu. Mo-
żesz zapomnie% o&pewnych w!asnych ustaleniach. Dlatego zanotowanie 
uwag (np.: „mów tutaj szybko i&nerwowo” przed sceną spotkania z&bo-
haterem niezależnym) będzie dobrym przypomnieniem. 

Niektórzy uważają, że obraz wart jest tysiąca s!ów. Podczas sesji 
możesz dok!adnie opisywa% zdobione pomieszczenia czy wykwintnie 
ubraną damę, jednak, gdy pokażesz gra)kę przedstawiającą posta% lub 
lokację, Gracze dużo szybciej zrozumieją, co chcesz im powiedzie%. 
Przygotuj sobie kilka ilustracji, które pomogą zastąpi% opis miejsca czy 
osoby. Upewnisz się w&ten sposób, że wszyscy grający wyobrażają sobie 
to samo. Nie oznacza to, że masz każdy opis zastąpi% obrazkiem. Po-
traktuj to jako wsparcie przy pierwszych sesjach. Unikniesz sytuacji, 
gdy pod koniec spotkania Gracz powie „A&ja my(la!em, że ona by!a 
blondynką” albo „Sądzi!em, że ten dom mia! tylko jedno piętro”. 

Często scenariusze posiadają gotowe pomoce dla Graczy. Są zebrane 
na końcu tekstu lub pod kodem QR do pobrania i&druku. Znajdziesz 
w(ród nich poszlaki, które mogą odnale+% bohaterowie, gotowe ilustra-
cje czy nawet karty postaci. Pamiętaj, by wydrukowa% je przed sesją 
i&trzyma% pod ręką. Najlepiej, by poza kartami postaci, nie by!y widocz-
ne dla Graczy, gdyż zawierają wskazówki do dalszej gry. Przydadzą się 
w&odpowiednim momencie. 

By nada% klimat spotkaniu z&przyjació!mi na sesji RPG, przygotuj 
(wiece lub s!absze, niższe (wiat!o – granie przy silnym, górnym o(wie-
tleniu może utrudni% dzia!anie wyobra+ni – im więcej widzimy, tym 
mniej sobie wyobrażamy. Poszukaj klimatycznych utworów pasujących 
do tematu Waszej sesji (polecamy ambient lub utwory pozbawione wo-
kalu). Możesz bawi% się muzyką podczas przygody, lecz nawet puszcze-
nie ca!ej playlisty powinno wystarczy% na początek. 

Przekąski i&napoje polecamy zostawi% Graczom – niech do!ożą swoją 
„cegie!kę” do przygotowań. Pamiętaj, że zamawiana w&trakcie sesji pizza 
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z&jednej strony da Wam przerwę, której możecie potrzebowa%. Z&drugiej 
zakończy proces wczuwania się w&klimat przygody, do którego będzie 
trzeba wróci% z&pe!nym brzuchem. 

Je(li masz już scenariusz z&w!asnymi notatkami, listę utworów mu-
zycznych, gra)ki do pokazania, wydrukowane karty postaci, elementy 
przebrania czy nawet (wiece, uznajmy, że jeste( gotowy na pierwszą se-
sję. Teraz możesz umawia% się ze znajomymi na konkretny dzień, go-
dzinę i&miejsce. 

Dzień, godzina i miejsce

Sesja RPG nie jest spotkaniem na pogadankę. Macie konkretny cel – do-
brze bawi% się w&(wiecie wyobra+ni. Dlatego należy spe!ni% kilka istot-
nych warunków, by takie spotkanie odnios!o sukces. 

Przede wszystkim Wasz wspólny, wolny, przeznaczony na sesję czas 
nie powinien mie% ograniczeń. Przygoda potra) się przeciągną% i&by!o-
by dobrze, by każdy z&grających mia! możliwo(% pozostania przy stole 
nieco d!użej, je(li sytuacja będzie tego wymaga!a. 

Czasem może by% trudno znale+% taki dzień, by po sesji nikt nie mu-
sia! od razu gdzie( jecha% lub uczestniczy% w&innym spotkaniu. Posta-
rajcie się, by to by! czas tylko dla Was – relaks jest istotny dla ludzkiego 
zdrowia. Prawdopodobnie pierwsze spotkanie przerodzi się w&kolejne, 
co pomoże zbudowa% lepszą atmosferę między Wami i&zacie(ni% więzi. 
To też prze!oży się na większą rado(% ze wspólnego grania i&wzajemny 
komfort. Dlatego je(li dobrze zaplanujecie ten moment, silniej zanu-
rzycie się w&grę i&osiągnięcie większą satysfakcję z&rozgrywki. Wybierz-
cie dzień, gdy wszyscy możecie po(więci% czas na rozrywkę bez presji 
i&oczekujących zobowiązań. 

Gra% rano czy wieczorem? Wybór pory to kwestia indywidualna. 
Rankiem macie przed sobą ca!y dzień i&istnieje większa szansa, że prze-
d!użona sesja zakończy się naturalnym rytmem. Wieczorem możecie 
by% zmęczeni po ciężkim dniu pe!nym obowiązków związanych ze szko-
!ą lub pracą. Pamiętajcie, że ponowny przyp!yw energii zazwyczaj nastę-
puje oko!o godziny 18:00, lecz pó+niejsze rozpoczęcie sesji, która będzie 
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trwa!a wiele godzin (i&z&regu!y jest emocjonalnie i&umys!owo męcząca), 
może znuży% uczestników do granic możliwo(ci. Wieczór bywa lepszą 
porą na uruchomienie wyobra+ni – mamy obowiązki za sobą i&możemy 
my(le% g!ównie o&przygodzie. 

Wspomnijmy ponownie o&zaplanowaniu przerwy. Profesjonalni 
Gracze i&weterani RPG potra)ą gra% bez przerwy przez wiele godzin. 
Początkujący jednak potrzebują co jaki( czas rozprostowa% ko(ci czy 
przewietrzy% się. Nie odbieraj im tego. Z&pewno(cią wrócą z&nową ener-
gią. Dlatego postaraj się znale+% w&scenariuszu chwilę na przerwę, któ-
ra nie wywo!a zamieszania fabularnego np. po scenie akcji, spotkaniu 
i&rozmowie z&napotkaną postacią, ale przed opisem nowego miejsca. 

Najczę(ciej sesje RPG odbywają się u&kogo( z&grających. Często to 
Mistrz Gry zaprasza drużynę do siebie z&kilku powodów. Ma wcze(niej 
czas na przygotowanie przestrzeni – odpowiednie ustawienie sto!u, 
krzese!, naczyń, roz!ożenie pomocy i&kart postaci, pod!ączenie laptopa 
i&g!o(ników itd. Nie wymaga to od MG przenoszenia ze sobą wielu ele-
mentów sesji (podręczniki i&sprzęt potra)ą sporo waży%).

Co jednak zrobi%, je(li nikt z&Was nie ma możliwo(ci zorganizowa-
nia spotkania w&swoim domu? Wspó!lokatorzy, rodzice, dzieci czy na-
wet g!o(ni sąsiedzi mogą skutecznie przerwa% sesję i&wybi% z&tak ciężko 
tworzonego klimatu. Z&pomocą przychodzi kilka rozwiązań np. wizyta 
w&miejskiej bibliotece lub domu kultury – pamiętajcie jednak, by uprze-
dzi% obs!ugę, co będziecie robili i&zapyta%, czy to nie przeszkodzi innym 
w&korzystaniu z&budynku. Jako że gry fabularne są coraz popularniejsze, 
w&dużych miastach można wynają% salę przystosowaną do rozegrania 
sesji. Możesz przeszuka% sie% i&sprawdzi%, czy taka możliwo(% istnieje 
również w&Twoim miejscu zamieszkania.

Upewnij się, że miejsce na sesję pozwoli Wam w&spokoju cieszy% się 
w!asnym towarzystwem – jest ciche, ciep!e, higieniczne i&odpowiednio 
o(wietlone. Nie przejmuj się otaczającym wyposażeniem, ponieważ gdy 
tylko zaczniecie przygodę i&porwiesz wszystkich swoimi opisami, zapo-
mnicie o&stojącym w&rogu telewizorze, regale z&naczyniami, czy nawet 
siedzących dalej osobach odwiedzających bibliotekę. 
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Zaczynamy sesję

Nawet do(wiadczonym Mistrzom Gry czasem trudno jest zaczą% sesję. 
Jest to najczę(ciej spotkanie znajomych, którzy nie widzieli się przez ja-
ki( czas i&chcą nadrobi% zaleg!o(ci towarzyskie, opowiedzie% o&niedawno 
obejrzanych )lmach czy przeczytanych książkach. Nie ma w&tym nic 
z!ego, póki nie zajmuje czasu, który mamy po(więci% na cel spotkania, 
czyli grę fabularną. W&odpowiednim momencie zarząd+ koniec poga-
wędki i&porę na rozpoczęcie sesji. 

Zadbajcie o&atmosferę, która wprowadzi Was w&klimat przygody. 
Zalecamy przede wszystkim wyciszenie telefonów. Je(li kto( czeka na 
ważną wiadomo(% lub musi by% dostępny, zróbcie wyjątek. Nag!y sygna! 
po!ączenia może jednak wyrwa% każdego z&g!ęboko przeżywanej fabu!y. 
Pomóc Wam może również nastrojowa muzyka, (wiece lub przygaszone 
(wiat!o, za!ożone przebrania i&tabliczka „Nie przeszkadza%” wywieszona 
po drugiej stronie drzwi. 

Je(li wszyscy są już na swoich miejscach, mają przed sobą karty po-
staci, notatnik, o!ówek, gumkę, w!asne kostki, przekąski i&napój, Mistrz 
Gry może rozpoczą% spotkanie wed!ug przygotowanego scenariusza. Na 
początku dobrze by!oby przypomnie% zasady gry, które można stre(ci% 
w&następujących punktach:

1. Spotkali(my się, by rozegra% sesję RPG. 
2. Staramy się wspólnie tworzy% klimat poprzez odgrywanie postaci 

i&zaangażowanie w&fabu!ę. 
3. W&miarę możliwo(ci nie przeszkadzamy innym w&wypowiedziach 

oraz nie przerywamy immersji niepotrzebnymi dygresjami i&żarta-
mi (tzw. o1opy, czyli wypowiedzi nie nawiązujące do przygody).

4. Co dzieje się przy stole, zostaje przy stole. Oznacza to, że stajecie 
się postaciami, które mają inne charaktery i&niekoniecznie się lu-
bią. Mogą pojawi% się między nimi k!ótnie, zdrady, a&nawet walka 
na (mier% i&życie. Wszystko powinno mie% jeden cel: dobrą wspól-
ną zabawę i&s!uży% fabule. 
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5. Mistrz Gry nie jest przeciwnikiem Graczy, odgrywa jednak prze-
ciwników, zarządza rzuty kostkami i&potencjalnie utrudnia osią-
gnięcie sukcesu. Wszystko celem dobrej zabawy. 

Szczególnie podczas pierwszej sesji, dobrze by!oby przedstawi% zarys 
(wiata, w&którym przyjdzie grającym spędzi% następne godziny. Jak wy-
gląda polityka i&geogra)a krainy, jakie niebezpieczeństwa mogą czyha% 
na podróżników, jakie rasy zamieszkują okoliczne ziemie, czy jak wy-
gląda system monetarny w&danym państwie. Warto opisa% także poziom 
technologiczny (wiata, wiarę w&bogów albo obecno(% magii, jednym 
s!owem wszystko, co Gracze powinni wiedzie% na potrzeby przygody. 
Ewentualne braki zostaną uzupe!nione w&trakcie gry. 

Następnie jako Mistrz Gry powiniene( stre(ci% mechanikę gry, czyli 
na czym polegają testy i&którymi kostkami rzucamy, jak odczytywa% kartę 
postaci. Przedstaw nieco zasady narracji – by Gracze pozwalali dokończy% 
Twoje opisy i&mieli również przestrzeń na swobodną wypowied+. 

Gracze powinni wiedzie%, w&jakiej sytuacji znajdują się ich posta-
cie. Może są mieszkańcami ma!ego miasteczka i&wkrótce się poznają? 
A&może są dawnymi przyjació!mi w&trakcie podróży i&trzeba im wyt!u-
maczy%, dokąd zmierzają? Okre(l ich obecny stan, okolicę i&warunki, 
w&jakich wkrótce dojdzie do pierwszej sceny. 

Znając mechanikę, (wiat i&zarys nadchodzącego początku fabu!y, 
pozwól Graczom przedstawi% swoje postacie. Każdy już powinien zna% 
w!asnego bohatera, lecz pewnie nie wie zbyt dużo o&reszcie drużyny. 
Uczestnicy mogą kolejno opisa% swoje postacie, biorąc pod uwagę wy-
gląd, wiek, widoczne wyposażenie oraz towarzyszące im zwierzęta czy 
obs!ugiwane maszyny. Bohater Gracza ma pewien charakter (na ten 
moment tylko z&za!ożenia), marzenia, cele i&uczucia – to także można 
w&skrócie przedstawi% przy stole. Patrząc z&metapoziomu na potrzeby 
gry fabularnej, bohater to także zbiór liczb i&umiejętno(ci. Je(li Gracz 
o&tym zapomni, popro( o&przedstawienie s!abych i&mocnych stron jego 
postaci. Kiedy drużyna może liczy% na danego bohatera (np. gdy trzeba 
kogo( przekona%)? Wed!ug jakich cech dominuje (np. jest wyjątkowo 
silna), a&w&jakich odpuszcza (np. niska inteligencja) i&daje przestrzeń do 
dzia!ania towarzyszom? Im lepiej posta% zostanie przedstawiona, tym 
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dok!adniej wszyscy ją sobie wyobrazicie. Zdarza się, że scenariusz za-
k!ada, iż bohaterowie mają ukryte cele – np. kto( jest zdrajcą i&dzia!a na 
niekorzy(% zespo!u. Absolutnie nie należy tego zdradza%.

Przed lekturą dalszej czę(ci rozdzia!u, dobrze by( zaznajomi! się 
z&teorią Josepha Campbella o&„podróży bohatera”ą. Możesz też obej-
rze% poradnik )lmowy na kanale „Baniak Baniaka” opisujący tę teorię 
w&nawiązaniu do RPG*. W&wielkim skrócie, każdy bohater musi przej(% 
przez szereg etapów, by można by!o mówi% o&fabularnej historii jego 
wyprawy. Po zrozumieniu zamys!u tej analizy zobaczysz, że rzeczywi(cie 
każda dobra opowie(% zawiera większo(% (je(li nie wszystkie) wymienio-
ne etapy, które są niezbędne dla w!a(ciwej konstrukcji (wiata przedsta-
wionego. Niektóre elementy można ominą%, pewne przedstawi% w&innej 
kolejno(ci, lecz zawsze fabu!a sprowadzi się w!a(nie do tego zestawienia 
zaproponowanego przez J. Campbella1. 

Baniak Baniaka #08: Podróż bohaterów.

Film, YouTube, https://l.baniaka.pl/poradnik-08.

W prezentowanej książce odwo!ujemy się g!ównie do modelu roz-
woju postaci, który w&pewnym zakresie nawiązuje do monomitu Jose-
pha Campbella. Jest to jeden z&najbardziej rozpowszechnionych modeli 
opisu narracji heroicznej wykorzystywanych w&projektowaniu fabu!, )l-
mów oraz gier. Przyjęcie takiego podej(cia pozwala, naszym zdaniem, 
w&przystępny sposób wprowadzi% zw!aszcza mniej do(wiadczonych 
czytelników w&problematykę gier fabularnych. Warto jednak podkre-
(li%, że nie jest to jedyny sposób prowadzenia opowie(ci o&bohaterach. 
Maureen Murdock proponuje alternatywny model, który w&dos!ownym 

1  Film jest z&2014 roku, trwa tylko 8 minut i&jest dobrym podsumowaniem Cam-
pbellowej teorii – https://www.youtube.com/watch?v=vmAifq7fKOQ).
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t!umaczeniu można okre(li% jako „podróż bohaterki”. Zwraca on uwagę 
na do(wiadczenia pomijane w&klasycznym monomicie, przede wszyst-
kim napięcia między wymaganiami otoczenia a&w!asną tożsamo(cią, 
proces odzyskiwania sprawczo(ci oraz odbudowywania relacji z&innymi 
(Murdock, 2020). W&badaniach nad narracjami growymi i&wspó!cze-
sną fantastyką perspektywa ta s!uży do opisu bohaterek i&bohaterów, 
których rozwój nie opiera się wy!ącznie na ekspansji, zwycięstwie i&in-
dywidualnym trium)e, lecz na negocjowaniu więzi, zależno(ci i&granic 
(Bednorz,&2021). 

Inne ujęcia gier fabularnych i gier wideo wskazują ponadto, że do-
(wiadczenie wspólnego opowiadania historii, także w grach fabularnych, 
może prowadzi% do (wiadomego poszukiwania rozwiązań wykraczają-
cych poza campbellowski schemat (Bowman, 2024). Jednym z takich 
modeli jest )gura antybohatera, w której klasyczny wzorzec bohatera 
zostaje pokazany w sposób ironiczny lub ca!kowicie odwrócony. Ulrich 
Bröckling interpretuje takie postacie jako różne sposoby podważania 
tradycyjnego wzoru bohatera, związane ze zmianami we wspó!czesnych 
spo!eczeństwach i mediach (Bröckling, 2019). Modeli rozwoju bohate-
rów jest oczywi(cie więcej, co sprawia, że monomit Campbella należy 
traktowa% jako jedno z możliwych, a nie jedyne rozwiązanie.

Przychodzi moment na odegranie pierwszej sceny zwanej Codzien-
no(cią. Bohaterowie przeżywają dzień jak każdy inny – są w&podróży, 
siedzą w&karczmie, spotykają się po pracy lub jadą na wakacje. To jesz-
cze nie jest moment, aby rozpoczą% przygodę. Należy da% Graczom kilka 
minut, by zdo!ali wszyscy po raz pierwszy wypowiedzie% się jako ich 
bohaterowie. To bardzo ważna chwila. 

Je(li Gracze nie wiedzą, o&czym porozmawia% odgrywając postacie, 
możesz zaproponowa% im tematy pogody lub celu wyprawy. Niech wy-
powiedzą swoje opinie na przyk!ad o&aktualnej polityce w&(wiecie gry 
(opowiedzia!e( o&niej we wstępie, prawda?) czy nawet wyrażą obawy 
związane z&opisem ich bohaterów. To może by% zwyk!a pogawędka, lecz 
pozwoli nakre(li% charakter postaci i&da przestrzeń do odegrania spo-
sobu mówienia. Je(li towarzyszy im prowadzony przez Ciebie bohater 
niezależny, to on może zadawa% pytania pomocnicze. Dla przyk!adu, jest 
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to w!a(ciciel powozu, którym podróżują bohaterowie i&może wyrazi% 
zaniepokojenie szybko zachodzącym s!ońcem lub spyta% każdego o&cel 
podróży. 

Zew przygody i dalej z górki

Gdy Gracze już porozmawiali, odgrywając postacie, nadchodzi mo-
ment, który zawsze rozpoczyna przygodę. Ten zryw, problem, awaria 
czy napad wyciągają bohaterów z&codzienno(ci i&pakują w&tarapaty. Ich 
rytm życia zostaje zaburzony i&by do niego powróci%, muszą upora% się 
z&problemem, co zajmie im przynajmniej jedną sesję.

Po Zewie przychodzą kolejne i&kolejne sceny, zazwyczaj zakończone 
decyzjami bohaterów. Nie ma co ukrywa%, że często scenariusz jest tak 
skonstruowany, by wybór postaci by! oczywisty i&niejako przewidziany 
z&góry. Dlatego nie przejmuj się, bo w&większo(ci wypadków będziesz 
mia! nakre(lony kolejny krok przygody. Wystarczy przechodzi% z&punk-
tu do punktu. 

Prowadzenie sesji to nie tylko same opisy i&rozmowy, cho% je rów-
nież można wzbogaci%. Dlatego przedstawiamy kilka porad na trwającą  
sesję: 

1. Postacie niezależne – Drużyna napotka wielu bohaterów pobocz-
nych, kierowanych przez Mistrza Gry. Nie jest możliwe, by każdego 
odegra% inaczej, by mieli inny g!os, mimikę i&zachowanie. Postaraj 
się jednak, by kilku kluczowych bohaterów niezależnych by!o sta-
ranniej przygotowanych. We+ do ręki rekwizyt (np. fajkę lub +d+b!o 
trawy), zmień sposób mówienia (g!o(no(%, szybko(% i&ton), zacznij 
inaczej gestykulowa% czy chociażby zmień pozycję, w&jakiej siedzisz. 
Te kilka postaci zostanie zdecydowanie lepiej zapamiętanych. To też 
wskaże Graczom, że są to bohaterowie istotni dla fabu!y. 

2. Czas na akcję – Jako MG wiesz, kiedy rozpoczyna się fragment 
przygody mający na celu zwiększenie tętna u&Graczy. To może by% 
po(cig, porwanie, walka czy nawet )na!owe negocjacje. Zwiększ 
tempo narracji, mów g!o(niej, nawet krzyknij, patrz w&oczy grają-
cych, uderz w&stó!, wstań z&krzes!a i&spójrz na nich z&góry. Ważne 
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jest przerwanie typowej narracji energicznymi opisami i&dodat-
kowym, intrygującym elementem. Zobaczysz, że Twoje emocje 
udzielą się pozosta!ym. 

3. Zastąp znaczący test zagadką – Gdy drużyna musi poradzi% so-
bie z&napotkaną przeszkodą np. otwarciem zamkniętej na klucz 
skrzyni, nie za!atwiaj tego testem jednej umiejętno(ci. Wyciągnij 
niespodziewanie przygotowaną dla Graczy (nie bohaterów) zagad-
kę, rebus lub anagram. Niech zastanowią się przez chwilę nad roz-
wiązaniem. Je(li to wspó!grający odnajdą odpowied+, ich postacie 
także osiągną sukces. Pamiętaj jednak, że zagadka może pozosta% 
nierozwiązana, zatem nie powiniene( za nią „ukrywa%” nagrody, 
która musi wystąpi% w&scenariuszu. Za testem zawsze powinno 
znajdowa% się co( opcjonalnego do zdobycia np. u!atwienie w&)-
nale sesji w&postaci magicznego przedmiotu. 

Mistrz Gry jest niczym nauczyciel w&klasie. Pilnuje ustalonego po-
rządku. Musi mierzy% się także z&przeszkadzającymi gadu!ami. Nie 
w&każdej scenie będzie bra!a udzia! ca!a drużyna. Czasem kto( od!ą-
czy się na chwilę (na przyk!ad: bo lepiej się skrada i&idzie samotnie na 
zwiad) i&należy z&nim przeprowadzi% indywidualną scenę. Rzeczywi(cie 
reszta osób przy stole może nieco się nudzi%, dlatego warto zasugerowa% 
im przerwę. Możesz też zachęci% ich, by pos!uchali, jak idzie cz!onkowi 
drużyny – chyba że wolisz, by reszta nie zna!a wyniku tej sceny. Je(li jed-
nak chcą zosta% i&s!ucha%, nie powinni przeszkadza%. Niewskazane jest 
także dopowiadanie czego( do tego fragmentu scenariusza z&boku czy 
„zza (ciany”. Mistrz Gry ma prawo odegra% scenę z&jednym Graczem, 
byle nie trwa!a ona rzeczywi(cie za d!ugo, bo pamiętajmy, że wszyscy 
chcą by% czę(cią opowie(ci.

Ważnym pojęciem podczas prowadzenia sesji jest „spotlight”, co moż-
na rozumie% jako czas po(więcony jednemu Graczowi jakby zwrócony by! 
na niego wtedy re*ektor sceniczny. Kierowanie tym (wiat!em przy stole 
należy do Mistrza Gry. Je(li uważa, że jeden Gracz „kradnie” go dla siebie 
zbyt wiele, może pokusi% się o&przekierowanie uwagi drużyny ku grają-
cym, którzy mieli go zdecydowanie mniej. Przy stole zasiadają przeróżne 
osoby – niektóre bardzo ekspresyjne, inne wolą rzadziej zabiera% g!os, 
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jeszcze inne mają trudno(% z&przebiciem się w&towarzystwie. Rola Mistrza 
Gry polega na tym, by tych wycofanych spyta% bezpo(rednio: „A&co te-
raz robi twoja posta%?”. W&ten sposób okazujemy, że każda akcja, zdanie 
czy opis jest istotny dla dobra opowie(ci i&nie zostawiamy nikogo w&tyle. 
Z&drugiej strony nie staraj się wyciąga% grających na si!ę do odpowiedzi 
przed ca!ą drużyną. Wielu Graczy woli bezpieczną pozycję obserwatora. 
Mistrz Gry powinien oceni% na kogo i&kiedy kierowa% re*ektor, by na 
koniec sesji stwierdzi%: każdy dobrze się bawi!.

Kierując się ku końcowi sesji, pragniemy zwróci% jeszcze uwagę na 
potencjalnie trudną sytuację. Gracze mogą nie zrozumie%, gdzie „odby-
wa” się przygoda. By% może zdecydują, że ich postacie powinny uda% się 
do miejsca, którego nie przewidzia! plan Mistrza Gry. Je(li fabu!a idzie 
zgodnie ze scenariuszem, można uzna%, że pociąg jedzie po w!a(ciwych 
torach. Problem pojawia się, gdy dochodzi do wykolejenia. Nie przejmuj 
się, to stanie się prędzej czy pó+niej i&pewnie nie raz. 

Przede wszystkim zachowaj spokój. Bohaterowie szukają przeróż-
nych rozwiązań problemu zawartego w&przygodzie i&!apią się różnych 
wątków. Mogą chcie% pojecha% do miejsca, gdzie nie wiesz, co się obec-
nie dzieje. Je(li zbyt przekonująco odegra!e( rolę pobocznej, zupe!nie 
nieistotnej postaci, bohaterowie mogą uzna%, że warto by!oby ją (ledzi% 
i&dowiedzie% się o&niej czego( więcej (skąd mają wiedzie%, że wymy(li-
!e( ją na poczekaniu i&nie ma dalszego wp!ywu na fabu!ę). Je(li tak się 
stanie, możesz poprosi% o&kilka minut dla siebie, by nadrobi% te zaleg!o-
(ci. Wyobra+ sobie typowe miejsce, gdzie jadą postacie – jak wygląda, 
kto tam się znajduje, jak to miejsce pachnie, jakie d+więki tam s!ycha% 
– i&opisz rezultat. Ty wiesz, że nie tamtędy prowadzi fabu!a i&wkrótce 
Gracze też to będą wiedzieli. 

Gdy bohaterowie chcą zbada% nowe miejsce znajdujące się z&dala 
od g!ównych torów przygody, możesz zawsze podsumowa% takie prze-
szukiwanie stwierdzeniem: „Niestety nie znale+li(cie tutaj nic nowego, 
co mog!oby nada% kierunek waszemu (ledztwu” lub „Nie natra)li(cie 
na nic ciekawego, więc raczej nie tędy prowadzi droga do rozwiązania 
sprawy”. Nic nie szkodzi, je(li będziesz oszczędny w&opisach. Gracze 
powinni wyczu%, że to nie ten kierunek. 
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Podobnie należy postąpi% z&napotkaną osobą, z&którą chcą porozma-
wia% bohaterowie, a&Ty nic o&niej nie wiesz. Wyobra+ sobie typowego 
przedstawiciela zawodu reprezentowanego przez tę posta%. Skorzystaj 
z&w!asnego do(wiadczenia, o&ile to możliwe. Pomy(l, jak jest ubrana, 
wyposażona i&czym się obecnie może zajmowa%. Nadaj jej popularne 
w&danym (wiecie i&czasie imię. Opisz Graczom tę posta% i&wypowiedz 
się jego lub jej ustami, lecz bez większego zaangażowania w&rozmowę. 
Możesz podsumowa% to spotkanie s!owami: „Czujecie, że ta rozmowa 
nie wnios!a nic nowego, więc rozwiązania należy szuka% gdzie indziej”. 

Je(li Gracze ca!kowicie pogubią się w&swoim (ledztwie, podsumuj 
wszystko, czego się dowiedzieli (mogą zrobi% to również na g!os oni 
sami). Zaznacz mocniej te poszlaki, które są kluczowe dla scenariusza. 
Zasugerujesz w&taki sposób, że warto im się przyjrze% jeszcze raz. Nie 
ma nic z!ego w&tym, by cofną% się fabularnie (zwyczajnie uda% się jesz-
cze raz) do wcze(niejszego miejsca i&ruszy% od niego dalej ku zakończe-
niu, ale już po w!a(ciwych torach. 

Takie zjechanie na niew!a(ciwą trasę może by% szansą dla Mistrza 
Gry, by wprowadzi! wątki i&poszlaki, które przepad!y wcze(niej. Może 
zapomnia!e( o&czym( wspomnie% podczas ostatniej rozmowy z&boha-
terem niezależnym, może postacie nie znalaz!y istotnego przedmiotu 
w&poprzedniej lokacji – teraz jest czas, by przekaza% im te elementy i&by 
powrócili na w!a(ciwy tor. 

Finał przygody

Ostatnia scena przygody jest wynikiem dotychczasowych wyborów bo-
haterów. Bardzo możliwe, że podczas sesji nie wygląda tak, jak to prze-
widziano w&scenariuszu. Może też zakończy% się w&zupe!nie inny spo-
sób. Dlatego bąd+ gotów na pe!ną improwizację i&wachlarz możliwych 
zakończeń. Do tej pory, po tak wielu przeróżnych scenach, powiniene( 
mie% na tyle rozgrzany zmys! Mistrza Gry, że poradzisz sobie doskonale. 

Na tej ostatniej prostej przed metą postaraj się wycisną% z&siebie 
i&Graczy jeszcze więcej. Podbij ich emocje, ile zdo!asz. Je(li koniec przy-
gody to walka z&g!ównym antagonistą, pozwól Graczom poczu% się ni-
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czym bohaterowie. Niech ich plan zadzia!a, niech zatriumfują i&wygrają, 
cho% jakim( kosztem. Bąd+ też gotów na ich porażkę, cho% spróbuj od-
wlec ją kilkoma rzutami potencjalnie ratującymi sytuację. 

Pamiętaj, że )na! przygody to też odpowiednia pora na (mier% boha-
tera. Czy to przez po(więcenie dla dobra drużyny, oddanie życia w&imię 
ratowania (wiata czy zwyczajne pokonanie przez czarny charakter – te-
raz posta% może zginą%. Oznacza to niestety brak możliwo(ci brania 
udzia!u w&kolejnych przygodach, ale nie warto się za!amywa%. Jedną 
z&najciekawszych w!a(ciwo(ci gier fabularnych jest możliwo(% stworze-
nia kolejnej postaci. Je(li już dojdzie do sytuacji, że Gracz traci bohatera, 
zaznacz, że ta (mier% jest znacząca i&wnios!a wiele do fabu!y. Dzięki niej 
reszta drużyny zyska!a motywację do zemsty, zdo!ano zapobiec znisz-
czeniu miasta czy może nawet odkryto tajemnicę, będącą sposobem 
na ratunek dla innych ludzi. Heros zostanie zapamiętany, będą o&nim 
(piewane pie(ni i&powstanie niejeden pomnik ku jego chwale. 

Po scenie kulminacyjnej warto zrobi% jeszcze chwilę powrotu do 
codzienno(ci naszych bohaterów. Niech z!apią oddech, porozmawiają 
spokojnie ze sobą, a&może nawet zaplanują w&kilku zdaniach dalsze losy 
drużyny. To też moment, by Mistrz Gry podsumowa! przygodę i&zakoń-
czy! ją potencjalną zachętą na kolejną. Może z!o nie zosta!o do końca 
pokonane i&trzeba podąży% jego dalszym tropem? Kto inny ma tego do-
kona%, je(li nie nasi bohaterowie? Zastanów się, czy warto pokusi% się 
o&taką „scenę po napisach”. 

Kilka sesji po!ączonych wspólnym wątkiem (nie tylko tymi samy-
mi bohaterami) nazywa się kampanią. By% może problem rozwiązywa-
ny przez postacie jest na tyle skomplikowany, że wymaga więcej cza-
su i&(rodków. Je(li g!ówny przeciwnik zdo!a! zbiec lub cudem przeży! 
walkę, trzeba stawi% mu czo!o ponownie na następnej przygodzie. To 
w!a(nie kampanie jako po!ączone sesje, a&nie „jednostrza!y”, są najczę-
(ciej rozgrywane przy erpegowym stole. Mając więcej czasu fabularnego, 
Mistrz Gry będzie w&stanie pog!ębi% historię, którą wspólnie tworzycie. 
Wątki będą liczniejsze, ciekawsze i&bardziej angażujące, o&ile nie ogra-
nicza Was czas tego jedynego spotkania. Zastanówcie się, czy chcecie 
przekszta!ci% tę rozrywkę w&co( d!uższego. 
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Pamiętaj, by podziękowa% wszystkim za wspólną zabawę. Przypomnij 
też, że to co się sta!o między postaciami, powinno między nimi pozo-
sta%. Je(li między bohaterami dosz!o do niesnasek, nie może to prze-
nie(% się na kon*ikt między Graczami. Zaznacz wyra+nie granicę: to 
nie Justyna zaatakowa!a Tomka – to by!a jej bohaterka, która widocznie 
mia!a ku temu powód. To tylko zabawa i&nie powinno się przenosi% jej 
konsekwencji na życie poza sto!em. 

Nie odchodźcie jeszcze

Zróbcie przerwę. Jest teraz potrzebna, by przede wszystkim wyj(% z&po-
staci. Znów jeste(cie grupą przyjació! przy jednym stole. Można się 
przewietrzy% i&co( przekąsi%. Jednak jeszcze nie kończycie sesji. Przede 
wszystkim porozmawiajcie o&tym, co się w!a(nie sta!o. Oceńcie przebieg 
zabawy. Niech każdy chętny opowie, co mu się podoba!o i&czy chcia!by 
ponownie zagra%. Gracze mogą Cię spyta%, co by by!o, gdyby podjęli 
inne decyzje w&przygodzie. Nie musisz tego zdradza%, ale zazwyczaj do-
brze jest zna% swój wp!yw na kszta!t opowie(ci. 

Niektórzy w&RPG cenią nie tylko fabu!ę i&zabawę, ale rozwój boha-
tera pod kątem liczbowych statystyk i&możliwo(ci. W&wielu systemach 
tuż po przygodzie następuje etap otrzymania Punktów Do(wiadczenia 
(też zwanych PD-kami), które pozwolą zwiększy% cechy czy naby% nowe 
umiejętno(ci odgrywanym postaciom. Jest to forma nagrody za przeżytą 
przygodę. Każdy bohater opowie(ci powinien się rozwija%. 

Nie rozchod+cie się od razu po zakończonej sesji. Spęd+cie ze sobą 
jeszcze chociaż dziesię% minut. Pozwólcie sobie och!oną%. Da% ostygną% 
emocjom. Sprzątnijcie wspólnie, nie zostawiając gospodarzowi tego 
przykrego obowiązku. Sugerujemy też, by to Mistrz Gry zabra! wszyst-
kie karty postaci. Gracze mają tendencję gubienia lub zapominania 
o&nich przy następnym spotkaniu – zdjęcie lub skan karty to też dobry 
pomys!. Pozbierajcie kostki, zabierając tylko w!asne. 



Scenariusz RPG „CISZA POD KORONAMI”
Autor: Michał „Baniak” Bańka

Poruszane tematy (triggery): zjawiska nadprzyrodzone, krzywdzenie 
zwierz#t, brutalnoś&, śmier&

Scenariusz „Cisza pod koronami” stworzy!em z&my(lą o&począt-
kujących Mistrzach Gry i&ich Graczach. Je(li zamierzasz uczestniczy% 
w&rozgrywce jako Gracz, nie czytaj dalej. Pozostaw to prowadzącemu, 
by móg! przygotowa% się do Waszej wspólnej zabawy. 

Mistrzu Gry, przed Tobą instrukcja zabawy na jedną sesję, czyli oko!o 
trzy godziny wspólnego czasu ze znajomymi i&grą fabularną. Przeczytaj 
najpierw czę(% „Zachowaj spokój i&graj w&RPG” z&tej książki, następnie 
zapoznaj się dok!adnie z&ca!ą zawarto(cią tego rozdzia!u – zrób notatki 
o&najważniejszych scenach, przekaż Graczom karty postaci, przygotuj 
kartki, o!ówki i&bawcie się dobrze. Karty postaci do gry znajdziesz na 
końcu tego rozdzia!u. Możesz je również (ciągną% skanując znajdujący 
się tam QR Code.

Opis świata

Poniższy opis możesz wys!a% Graczom przed sesją, by wiedzieli, w&jakich 
realiach przyjdzie im odgrywa% swoje postacie. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, by( odczyta! im go na początku sesji jako wstęp. Zachęcam do po-
g!ębienia Twojej wiedzy historycznej odno(nie okresu, w&którym toczy 
się gra. Cho% nie jest to niezbędne. Napotkasz w&scenariuszu elementy 
fantastyczne, lecz trzonem przygody są polskie realia XIII wieku. Naj-
ważniejsze by( utrzyma! klimat mrocznego (redniowiecza. 

Ziemie Polskie roku 1267. Ksi#że Kazimierz I Kujawski, zwany też 
Konradowicem, nie żyje. Władc# był może i pot!żnym, ale nieciesz#cym 
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si! szacunkiem innych Piastów. Sched! po nim dziedziczy mi!dzy innymi 
młody i ambitny Leszek Czarny, zyskuj#c władz! nad Ksi!stwem )!czyc-
kim i przył#czaj#c je do posiadanego już Ksi!stwa Sieradzkiego. Te wy-
darzenia jednak nie zaprz#taj# głowy mieszka(ców Charakowic, małej 
wsi pod władaniem rycerza Floriana z Zamlocka, herbu Rogala. Ów pan 
rzadko opuszcza swój dwór. Jest starym kawalerem przed 30-tk#, nie ma 
żony ani dziedzica, co wśród chłopów budzi niepewnoś& co do przyszłości 
wsi. 

Wioska leży w Ksi!stwie )!czyckim. Została pobudowana na prawie 
niemieckim, a zamieszkuj#cy j# chłopi to wolni ludzie. Wykarczowali 
cz!ś& lasu, postawili chałupy, uprawiaj# pola i płac# danin! panu Floria-
nowi. Ten w zamian dba o ich bezpiecze(stwo, cho& do spraw administra-
cyjnych oraz opieki nad kościółkiem powołał sołtysa, mimo że również 
mieszka w tej samej wsi. Jego rycerski dworek stoi na niewielkim wzgórzu 
– każdy go widzi ze swojej chałupy, lecz mało kto ma odwag! zapuka& do 
drzwi. 

Charakowice licz# zaledwie kilkudziesi!ciu mieszka(ców. To osada poło-
żona na skraju wielkiej puszczy, gdzie ko(cz# si! pola uprawne, a zaczyna 
dzika ziemia. Ludzie żyj# tu skromnie, ale zaradnie – wioska jest niemal 
samowystarczalna. Mieszka(cy zajmuj# si! przede wszystkim rolnictwem – 
uprawiaj# żyto, j!czmie(, kapust! i rzep!. W ogródkach rosn# zioła leczni-
cze i warzywa, a w sadach kilka jabłoni i śliw. Wioskowy myśliwy regularnie 
poluje na zwierzyn!, której mi!so potem poddawane jest suszeniu lub w!-
dzeniu. Drwal codziennie ścina drzewa i przygotowuje opał do domowych 
pieców. Wszyscy w miar! możliwości opiekuj# si! niewielkim drewnianym 
kościółkiem, stanowi#cym centralny punkt wiary w okolicy, lecz pozosta-
wionym bez stałej opieki ksi!dza – nadzoruje go jedynie sołtys. 

Ostatnie tygodnie tegorocznej wiosny przyniosły seri! nieszcz!ś&, któ-
re wzbudziły niepokój wśród mieszka(ców. Ziemia nie chce przyjmowa& 
plonów, gdyż stała si! sucha i sp!kana, mimo padaj#cych deszczów. Kro-
wy i kozy daj# mniej mleka niż zwykle, myśliwy Tymon wraca z pusty-
mi r!kami, gdyż odeszły sarny i zaj#ce. Nawet ptaki ucichły. Modlitwy 
w kościółku nie pomagaj#. Charakowianie coraz cz!ściej mówi# o kl#twie 
rozgniewanych duchów przodków, których należy obłaskawi&. 
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W okolicznych lasach i na odludziach wci#ż żywe s# stare wierzenia, 
przekazywane z pokolenia na pokolenie. Ludzie boj# si! nie tylko panów 
feudalnych, ale i sił kryj#cych si! w mroku puszczy. Las nie należy tylko do 
ludzi – to królestwo duchów, demonów i istot, które istniały tu na długo 
przed pojawieniem si! pierwszych osad.

Wśród tych tajemniczych bytów s# utopce, które czyhaj# przy brzegach 
rzek, bł!dne ogniki, wabi#ce w!drowców na bagna, czy nawet strzygonie, 
które podobno powracaj# z grobów, jeśli ich ciała nie zostan# odpowiednio 
pochowane. W puszczy można natra,& na biesa, złego ducha nios#cego 
choroby i nieszcz!ścia lub dziwożon!, która zwodzi nierozważnych chłop-
ców.

Niektórzy mówi# też o Leszym – strażniku puszczy i jej mieszka(ców, 
który nie znosi tych, co niszcz# las bez powodu. Jest uważany za kapry-
śnego – może pomóc zagubionemu podróżnikowi znale-& drog! do domu, 
ale równie dobrze może go zwieś& na bagna i pozostawi& na pastw! losu. 
Niektórzy twierdz#, że go widzieli, inni, że to tylko bajdy opowiadane 
przez starych drwali. Ludzie nie wiedz#, co dokładnie czai si! w ciemno-
ściach – ale wiedz# jedno: s# miejsca, których lepiej nie narusza&, i istoty, 
których nie należy niepokoi&. W tych trudnych czasach i na niebezpiecz-
nych ziemiach prosty lud musi stawia& czoła codziennym wyzwaniom. 
Tak właśnie żyj# mieszka(cy wsi Charakowice.

Tło przygody

Jako prowadzący powiniene( wiedzie% też o&problemie, który mia! miej-
sce w&Charakowicach i&w&który wejdą wkrótce postacie Graczy. Nie czy-
taj tych informacji Graczom. Ch!opstwo ma czę(ciowo rację – problem 
leży w&gniewie Leszego, ducha Lasu. Nie jest to przypadkowa sytuacja 
– kto( zbezcze(ci! jego puszczę. Nie zawinili mieszkańcy Charakowic, 
lecz my(liwy ze wsi Taranowo o&imieniu M(cis!aw, który od wczesnej 
wiosny prowadzi brutalne, chciwe !owy.

Początkowo jego polowania nie budzi!y niczyich podejrzeń – ot, ko-
lejny !owca próbujący zarobi% na tym, co da las. Szybko jednak przesta!o 
chodzi% o&wyżywienie ludzi. M(cis!aw odkry!, że w&pobliskim mie(cie 
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dobrze p!acą za poroża i&skóry, a&towar ten można sprzeda% szybko i&bez 
większego wysi!ku. Mięso, które wymaga!o konserwowania i&transportu, 
sta!o się dla niego zbędnym balastem – porzuca je więc w&lesie, pozosta-
wiając zw!oki jeleni gnijące między drzewami.

Rogacze, które przez lata wędrowa!y przez puszczę, zaczę!y ucieka%. 
Ich liczba mala!a. Instynktownie omija!y rejony, w&których czu% by!o 
krew i&(mier%. Stopniowo, wyp!oszona zwierzyna przenios!a się w&oko-
lice Charakowic, szukając schronienia. Ale i&tu nie zazna!a spokoju – 
Leszy, strażnik puszczy, postanowi! ukróci% ten bezsensowny mord.

Duch lasu nie rozróżnia ludzi. Dla niego każdy, kto nosi broń i&polu-
je, jest winny. Nie wiedząc, kto tak naprawdę sprowadzi! zag!adę na jego 
podopiecznych, ukara! tych, których znalaz! najbliżej – Charakowian. 
Plony zaczę!y usycha%, zwierzyna zniknę!a ca!kowicie, choroby nękają 
ludzi. To nies!uszna kara, ale Leszy nie zna lito(ci dla tych, którzy !amią 
zasady jego lasu.

M(cis!aw tymczasem wciąż poluje, a&przynajmniej stara się. Wędruje 
po okolicznych kniejach, szukając kolejnych zdobyczy, nie(wiadomy, że 
jego chciwo(% sta!a się przyczyną klątwy, która spad!a na niewinnych 
ludzi. Gdy bohaterowie wyruszą, by rozwiąza% zagadkę gniewu pusz-
czy, M(cis!aw będzie krąży! w&pobliżu, gotów na wszystko, byle tylko 
uchroni% swój sekret i&nie straci% +ród!a zarobku. W&razie potrzeby, nie 
zawaha się zrzuci% winy na innych, a&nawet dzia!a% przeciw bohaterom, 
by zatrze% swoje (lady.

Mechanika i bohaterowie

Gracze mają do wyboru sze(% postaci. Każda posiada inny zestaw cech, 
zdolno(ci i&wyposażenia. Uczestnicy sesji mogą samodzielnie podzie-
li% się rolami albo możesz przydzieli% im je wed!ug w!asnego uznania. 
Istotne jest jednak, jak mają je odczytywa%. 

Przygotowa!em dla Was mechanikę opartą o&wielo(cienne ko(ci – k4, 
k6, k8 oraz k10. Podczas rozgrywanych scen dojdzie do sytuacji, gdy 
deklarowana przez Gracza czynno(% może przynie(% zarówno porażkę 
jak i&sukces. Pozwólcie, by los i&cecha postaci zadecydowa!y o&wyniku 
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akcji. Standardowy stopień trudno(ci (w&skrócie ST) to 4, czyli je(li na 
kostce wypadnie rezultat 4 lub więcej, należy uzna%, że próba zakończy!a 
się sukcesem. W&przeciwnym wypadku Gracz powinien przyją% porażkę 
lub znale+% inny sposób na pokonanie przeciwno(ci np. uzyska% pomoc 
innej postaci. 

Każda posta% posiada sze(% cech: 
Siła – okre(la )zyczną moc postaci. Używana w&testach podnosze-

nia ciężarów, walki wręcz, wyważania drzwi czy utrzymywania kogo( 
w&u(cisku.

Wytrzymałość – reprezentuje odporno(% na ból, trudne warunki 
i&zmęczenie. Wykorzystywana w&testach d!ugotrwa!ego wysi!ku, zno-
szenia ran, chorób, g!odu czy zimna.

Zręczność – odpowiada za precyzję ruchów i&refleks. Przydatna 
w&testach unikania ataków, skradania się, strzelania z&!uku czy z!apania 
czego( w&locie.

Inteligencja – oznacza zdolno(% logicznego my(lenia i&wiedzę. Wy-
korzystywana w&testach rozwiązywania zagadek, rozpoznawania zió!, 
czytania i&pisania, a&także planowania dzia!ań.

Siła Woli – okre(la psychiczne opanowanie i&odporno(% na strach. 
Używana w&testach przezwyciężania pokus, opierania się gro+bom, 
klątwom oraz wytrzymywania bólu psychicznego.

Charyzma – symbolizuje zdolno(% wp!ywania na innych. Przydatna 
w&testach przekonywania, zastraszania, perswazji, a&także wzbudzania 
zaufania u&Bohaterów Niezależnych. 

U&Bohaterów przygody cechy zosta!y okre(lone za pomocą ko(ci. 
Dwie najniższe to k4, dwie (rednie to k6, cecha wyróżniająca się to k8 
i&najsilniejsza strona postaci przedstawiona jest przez k10. Zatem im 
wyższa ko(%, tym !atwiej uzyska% nią sukces w&te(cie, czyli wyrzuci% 
przynajmniej „4”. Bohaterowie Niezależni mogą mie% inne wysoko(ci 
cech, gdyż pamiętajmy, że to nie oni są g!ównymi postaciami naszej 
opowie(ci. Z&kolei Bohaterowie mogą natra)% na wyjątkowe stworzenia, 
które będą dużo silniejsze. Je(li potrzebujesz przetestowa% akcję BN-a, 
do którego nie da!em karty, za!óż, że wykorzystywana cecha jest na po-
ziomie k4 lub k6. 
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W&trakcie przygody mogą pojawi% się sytuacje, które będą bardzo 
trudne do pokonania i&uzyskanie „4” może wyda% się zbyt proste. Mo-
żesz zwiększy% stopień trudno(ci testu o&parę oczek, lecz pamiętaj, że 
postacie rzucające k4 w&takim te(cie nie uzyskają wyników 5 i&więcej. 
Odwrotnie patrząc, Gracze mogą poprosi% o&obniżenie trudno(ci testu. 
Jak najbardziej możesz się na to zgodzi%, je(li posta% uzyska pomoc od 
kogo( (co dwie osoby, to nie jedna), skorzysta z&wyjątkowo przydatnego 
narzędzia lub po(więci więcej czasu na uzyskanie sukcesu. Kreatywno(% 
Graczy zdecydowanie zas!uguje na obniżenie stopnia trudno(ci testu. 

Na koniec musisz wiedzie%, jak wygląda zagrożenie dla zdrowia lub 
nawet życia postaci. Każdy bohater posiada cztery etapy zdrowia – 
zdrowy, lekko ranny, ciężko ranny, krytycznie ranny. Gdy zasady przed-
stawią, że posta% zosta!a ranna (np. w&wyniku ataku, tra)ona strza!ą lub 
bronią bia!ą) należy zaznaczy% na jej karcie kolejny stan (np. ze Zdrowy 
na Lekko Ranny). Je(li krytycznie ranna posta% zostanie znów zraniona, 
czyli otrzyma obrażenia, niestety umiera. 

Zdrowy – Ten stan nie wp!ywa na rozgrywkę i&tak w!a(nie rozpo-
czynają postacie.

Lekko ranny – Bez negatywnego wp!ywu na mechanikę, lecz bohater 
jest o&krok bliższy (mierci i&należy by% ostrożnym.

Ciężko ranny – Posta% jest już tak poraniona, że ciężko jest jej poru-
sza% się, a&nawet logicznie my(le% i&wypowiada% się. Każdy wynik uzy-
skany na ko(ciach zostaje obniżony o&1. 

Krytycznie ranny – Bohater traci przytomno(% z&powodu odnie-
sionych urazów. Póki nie uzyska pomocy medycznej, nie może bra% 
udzia!u w&przygodzie. Je(li wciąż znajduje się blisko +ród!a zagrożenia 
i&ponownie zostanie ranny, zakończy to jego żywot. 

Gdy Gracze otrzymają swoje karty postaci, popro( ich o&wybranie 
jednej z&dwóch zdolno(ci i&zaznaczenie jej. Jest to jedyny element dopa-
sowania bohatera do wymagań grających, aby(cie mogli jak najszybciej 
rozpoczą% sesję.
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OBEJRZYJ TĘ SESJĘ

Za znajdującym się poniżej kodem QR kryje się ten sam scenariusz, 
ale przeprowadzony przeze mnie i&moich Graczy. Gdy w!ączysz na-
granie, zobaczysz poszczególne etapy sesji z&wykorzystaniem prezen-
towanej w&tym rozdziale przygody. Przygoda różni się od wszystkich 
innych, które by% może już widzia!e(, ponieważ narracja Mistrza Gry 
jest przerywana na dygresje dotyczące poszczególnych scen – powody 
wprowadzania wątków, reagowania na pomys!y Graczy oraz kierowania 
bohaterów na tory przygody1. 

Meta-Sesja RPG: Cisza pod koronami (,lm, youtube).

https://l.baniaka.pl/meta-sesja.

ROZPOCZYNAMY PRZYGODĘ

Przeczytaj dok!adnie dalszą czę(% tego rozdzia!u, gdyż rozpoczynamy 
„scenariusz w!a(ciwy”. Zrób notatki o&najważniejszych scenach, przeko-
piuj opisy lub napisz swoje i&zaznacz momenty na testy cech. Postaram 
się przeprowadzi% Cię krok po kroku, lecz podczas sesji będziesz zdany 
na siebie. Jednak je(li się przygotujesz, wszystko powinno by% w&porząd-
ku. 

Gdy już wygodnie rozsiądziecie się przy erpegowym stole, Gracze 
mają przed sobą karty postaci, o!ówki, napoje, przekąski, a&Ty w!ączy!e( 
nastrojową muzykę, możesz zaczą% od przypomnienia wszystkim, po co 
się zebrali(cie i&co Was czeka przez następne parę godzin. Nie przed!użaj 
 
1  Link do sesji: https://youtu.be/2_-v41JwB40.
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jednak tej chwili i&przejd+ do odczytania wstępu. Jak najbardziej możesz 
skorzysta% z&tekstu ze stron 85–87. Gracze będą znali realia (wiata i&za-
rys problemu, jaki ich czeka. 

Następnie popro( każdego, by przedstawi! swoją posta%. Podpowiedz 
Graczom, by zanotowali, jak nazywają się inni bohaterowie, gdyż będą 
zwracali się do siebie g!ównie imionami odgrywanych postaci. Je(li Gracz 
nie wie, co ma powiedzie% o&swojej roli, oto Twoje pytania pomocnicze:

• Czym zajmujesz się w&wiosce?
• Która cecha jest twoją najmocniejszą stroną, a&które najs!abszymi? 
• Którą z&dwóch zdolno(ci wybra!e(? 
• Co nosisz przy sobie? 
Jak widzisz, pytania są skierowane nie do Gracza, ale już do jego 

postaci. Pomoże to wczu% się wszystkim w&role. 

SCENA 1 – ZEBRANIE U SOŁTYSA

Odczytaj lub sparafrazuj następujący tekst: 
Jest chłodny, wiosenny poranek. Nisko zawieszone na niebie sło(ce le-

dwo przebija si! przez ci!żkie chmury kł!bi#ce si! nad puszcz#. Powietrze 
pachnie wilgotn# gleb#, przegniłymi liś&mi i dymem z palenisk. Po ścież-
kach wokół Charakowic snuje si! mgła, a krople rosy osiadaj# na pożół-
kłych trawach i płotach pokrytych mchem. Gdzieś w oddali słycha& kraka-
nie wron oraz skrzypienie wozu, który powoli toczy si! drog# w stron! pól.

Każde z was otrzymało wezwanie – wieś postanowiła zebra& si! u soł-
tysa Bartłomieja, by porozmawia& o ostatnich nieszcz!ściach. Choroby, 
martwe plony, znikaj#ca zwierzyna – coś si! dzieje. Spotykacie si! w dro-
dze i zbijacie w mał# grup!. Mijacie s#siadów – zm!czonych, zgarbionych, 
ze wzrokiem utkwionym w ziemi!. Wszyscy maj# nadziej!, że ktoś dziś 
powie coś, co nieco wyjaśni sytuacj!. Wykorzystujecie moment przejścia, 
by podzieli& si! oczekiwaniami odnośnie do spotkania. 

To jest pierwsza scena Twojej sesji. Niech Gracze podzielą się oba-
wami i&oczekiwaniami. Może który( z&nich ma zamiar przemówi%? Co 
powie? Daj Graczom kilka minut swobody. Je(li grasz z&nowicjusza-
mi, wiedz, że to paradoksalnie bardzo trudna scena. Pojawią się w&niej 
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pierwsze s!owa wypowiedziane jako posta%. Zachę% do tego. Ewentual-
nie zmotywuj pytaniami o&samopoczucie bohaterów. 

Gdy wszyscy się wypowiedzą, przejd+ do następnej sceny. 
Zbliżacie si! do domu Bartłomieja – stoi nieco na uboczu, przy kościół-

ku, gdzie zaczyna si! ścieżka ku puszczy. Jego chata jest jedn# z najstar-
szych w wiosce – masywna, ciemna od dymu, z dachem pokrytym star#, 
sfatygowan# strzech#. Z komina leniwie unosi si! dym. Gdy otwieracie 
drzwi, uderza was zapach starego drewna i lekko wilgotnej ziemi, jakby 
sam dom przesi#kł zapachem cmentarza, który leży za jego płotem.

Izba jest prosta – jeden wi!kszy stół, kilka drewnianych stołków, ławy, 
półki z glinianymi naczyniami. Na ścianie wisi krzyż, ale tuż obok – wo-
reczki z zasuszonymi ziołami, kawałek czerwonej wst#żki i wbity w bel-
k! z#b dzika. Teraz jest doś& ciasno – zebrało si! tu ponad dwadzieścia 
osób, niemal cała wieś. Starsi siedz# na ławach i stołkach, a młodsi stoj#, 
opieraj#c si! o ściany. Z powodu tłoku panuje tu zgiełk – ludzie mówi# 
jednocześnie, przekrzykuj# si!, wymieniaj# opowieści o dziwnych snach, 
martwych zwierz!tach, chorych dzieciach, „złym powietrzu”, które czu& 
rankiem. Słycha& też gniew – kilku m!żczyzn przeklina pod nosem, ktoś 
rzuca, że to „na pewno przez s#siadów zza lasu, ze wsi Taranowo”.

Harmider przerywa wstaj#cy Bartłomiej. Cho& starszy, jego głos jest 
gł!boki i wyra-ny. Unosi r!k! i wtedy wszyscy milkn#:

– Doś&. Każdy wie, co si! dzieje w Charakowicach. I powiem wam 
jedno – to nie s# rzeczy, które można zby& machni!ciem r!ki. Ale zanim 
opowiem, co ja myśl!... Chc! wiedzie&, co myśl# inni. Mówcie. Kto coś 
widział? Kto coś słyszał?

To jest okazja dla Graczy, by jako postacie opowiedzieli co( od siebie. 
Może zechcą przeją% inicjatywę spotkania, czego nie powiniene( bloko-
wa%. Je(li jednak zabraknie Ci osób, które chcia!yby zabra% g!os, możesz 
wykorzysta% poniższe wypowiedzi: 

Roch (rolnik, 68 lat) – Nie widziałem saren od dwóch tygodni. 
A mieszkam przy lesie, tam zawsze coś łazi. W nocy słyszałem, jak chra-
pało pod oknem, ci!żko, zwierz!co. Ale jak wyjrzałem, nic nie było. Tylko 
ślady, jakby jelenie, ale duże... za duże. To nie s# dobre znaki. Jak duchy 
zabieraj# zwierzyn!, to i po ludzi przyjd#.
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Marta (garncarka, 41 lat) – Mój najmłodszy syn zacz#ł bełkota& przez 
sen. Mówi, że „patrz# przez drzewa”. Wczoraj znalazłam go na progu, 
boso, cho& noc była zimna. Mówi, że „szedł do światła”. Zioła nie poma-
gaj#. Może to z lasu przyszło, może coś zmarło i si! nie uspokoiło. Ale jeśli 
nic nie zrobimy, dzieci zaczn# chorowa& bardziej.

W!adys!aw (gospodarz, 28 lat) – Doś& tych babskich bajek. Kl!ska jak 
kl!ska – może ziemia si! wyjałowiła, może zima była za łagodna i zaraza 
si! obudziła. Ale jeśli rzeczywiście dzieje si! coś nienaturalnego, to nie 
my mamy z tym walczy&. Powinniśmy zawiadomi& pana Floriana. On 
ma ludzi, bro(, konie. Niech sprowadzi straż i zrobi porz#dek. My jeste-
śmy chłopami, nie pogromcami duchów. Jaki jest problem zapuka& mu do 
drzwi i opowiedzie& o wszystkim? To& jego dworek wida& z każdego okna. 

Je(li bohaterowie chcą wej(% w&polemikę z&innymi ch!opami, pozwól 
im na to. Gdy uznasz, że do(% już spekulacji i&nadszed! czas na zakoń-
czenie sceny u&Bart!omieja, przedstaw jego wypowied+. Zacznie mówi% 
po trzykrotnym uderzeniu swoją laską o&pod!ogę:

– Dobrze już, dobrze. Każdy z was ma troch! racji, ale czas pogaduszek 
si! ko(czy. Znam te opowieści. Od dzieciaka słuchałem, co szeptano mi!-
dzy drzewami. I jedno wiem: kamienny kr#g, ten stary na polanie w le-
sie... to nie jest miejsce do zabawy. W przeszłości, gdy ludzie tam chodzili 
nieproszonym krokiem, działy si! rzeczy złe. Bardzo złe. Może właśnie 
tam coś si! naruszyło. Może coś, co nie powinno by& obudzone. Trzeba to 
sprawdzi& – i to szybko, zanim b!dzie za pó-no.

Zawiadomienie pana Floriana... Może i nie byłoby głupie, ale nie chc! 
zawraca& mu głowy samymi domysłami. Poza tym pami!tajcie, że rycerz 
nie zna si! na puszczy. Dla niego rozwi#zaniem b!dzie pochodnia i miecz. 
A jeśli rzeczywiście mamy do czynienia z czymś... niechrześcija(skim, to 
sprowadzenie wojska może rozgniewa& to coś jeszcze bardziej. Jeśli jednak 
jesteście tacy skorzy, prosz!. Id-cie i sami mu o wszystkim wygadajcie. Ja 
nie mam ochoty. 

Wreszcie wzrok so!tysa zatrzymuje się na bohaterach. – Wy! Znacie 
las. Wiecie, gdzie st#pa&, by nie wywoła& gniewu puszczy. Macie rozum, 
odwag! i spokój potrzebny w takiej sprawie. To wy powinniście pójść  
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pierwsi. Zobaczyć krąg. Poczuć, czy coś się zmieni,o. Bo jeśli naprawd! 
coś si! obudziło, to tylko las da nam odpowied-.

Tymi s!owami (ewentualnie ripostą lub zgodą bohaterów) spotkanie 
w&chacie kończy się. Przed wyj(ciem z&domu so!tysa, popro( o&test In-
teligencji ST 4. Jest to szansa na zobaczenie detali sugerujących, że to 
sam so!tys może mie% co( wspólnego z&tajemniczymi wydarzeniami. Po 
okre(leniu sukcesu lub porażki przedstaw Graczom konsekwencje rzutu:

Sukces: Nad piecem Bart!omieja suszą się zio!a, których nie powi-
nien posiada%. Są rzadkie i&rosną tylko w&g!ębi puszczy. Je(li który( z&bo-
haterów zwróci na nie uwagę, Bart!omiej nieco się zmiesza i&powie, że 
są na bóle g!owy i&zbiera! je jeszcze wiosną. Inną poszlaką może by% 
wiszący na (cianie szkic g!owy jelenia z&pękniętym porożem – motyw 
ze snów, jakie nawiedzają wioskę. So!tys zaneguje, twierdząc, że poroże 
nie jest pęknięte, lecz tylko tak niefortunnie rozerwa! mu się papier. 

Porażka: Nie uda!o się dostrzec nic ciekawego. 
Powyższy test ma (ciągną% uwagę bohaterów na samego so!tysa 

i&da% im powód do rozmowy na jego temat. Wypowiedzią Bart!omieja 
(ewentualnie spostrzeżeniami bohaterów) scena kończy się i&Gracze sta-
ją przed decyzją – i(% od razu do kamiennego kręgu, czy porozmawia% 
z&panem Florianem? Je(li nie będzie to temat ich rozmowy, zasugeruj 
taką opcję. 

SCENA OPCJONALNA – PAN FLORIAN

Możliwe, że bohaterowie zechcą od razu zabra% swoje rzeczy i&uda% się 
w&stronę kamiennego kręgu. Wtedy ta scena nie odbędzie się. Jednak 
dajmy im możliwo(% rozmowy z&w!a(cicielem ziemskim, czyli m!odym 
rycerzem Florianem z&Zamlocka, herbu Rogala. Tym razem nie opiszę 
jej za pomocą tekstu do odczytania, lecz okre(lę, jak powinna wygląda%. 
Sam przedstaw sytuację i&jej rozwój w!asnymi s!owami. Tak samo roz-
mowa z&Florianem będzie Twoją odpowiedzią na przedstawiony przez 
ch!opstwo problem. 

Bohaterowie docierają do dworu po!ożonego na niewielkim wznie-
sieniu, nieopodal granicy pól i&lasu. Budynek jest skromny jak na sie-
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dzibę szlachetnie urodzonego – drewniany, z&kilkoma murowanymi 
elementami, otoczony niskim ogrodzeniem. Wida%, że jego funkcja jest 
bardziej obronna, niż reprezentacyjna, a&rycerzowi zależa!o na wygo-
dzie. Gdy zbliżą się do furtki, z&okna kuchennej czę(ci wychyli się s!u-
żący. Po krótkim spojrzeniu wyjdzie, wys!ucha celu wizyty, po czym 
niechętnie zawróci, by zawo!a% pana. Nie zaprosi ch!opstwa do (rodka. 

Po chwili w&drzwiach dworku, pojawi się m!ody pan Florian – ubrany 
w&nie do końca dopięty ka2an, z&w!osami w&nie!adzie i&podkrążonymi 
oczami. Wyra+nie zmęczony, by% może jeszcze na wpó! pijany, a&z&pew-
no(cią cierpiący na skutki wczorajszej libacji. W&jednej d!oni trzyma 
kubek z&czym( parującym, drugą opiera się o&framugę drzwi. W&razie 
potrzeby na końcu scenariusza znajdziesz kartę tej postaci. 

Rozmowa odbywa się na schodach, bez zaproszenia do (rodka. Flo-
rian nie okazuje z!o(ci, raczej znużenie i&lekkie rozdrażnienie faktem, że 
ze sprawą nie przyszed! do niego so!tys osobi(cie. Nie uwierzy w&bajki 
o&duchach lasu, cho% zna wiejskie przesądy i&wie, że niektóre z&nich mają 
g!ęboko zakorzenione znaczenie. Odegraj jego ton jako do(% sceptyczny, 
co może sugerowa%, że widzi w&ca!ej sytuacji przesadę: może kto( pad! 
o)arą choroby, może zwierzyna uciek!a przez drapieżniki, a&może to 
wina kiepskiej pogody i&zmarzniętej gleby. Sam nie chodzi do lasu, ale 
ma swoje podejrzenia – wy!ącznie naturalnego pochodzenia. 

Jednocze(nie Florian nie jest g!upi. S!ysząc, że ludzie są zaniepokojeni, 
a&do sprawy miesza się już sam so!tys Bart!omiej, obiecuje, że je(li sytu-
acja się pogorszy, sprowadzi pomoc z&miasta 0ęczyca. Nie chce, by ch!opi 
uciekali z&ziemi, ani by rozpęta!a się panika. Gdy bohaterowie poproszą 
o&pomoc, zarząd+ test Charyzmy o&stopniu trudno(ci 5. Je(li Gracz roz-
mawia! z&szacunkiem, przedstawi! rzeczowe argumenty lub w&inny sposób 
zas!uży! na zrozumienie, obniż mu ST do 4. Niech test wykonają wszyscy, 
którzy rozmawiali z&Florianem, ale nie stojący z&boku i&milczący. 

Sukces: Florian, mimo kaca i&niechęci, daje się przekona%. Znika na 
chwilę w&(rodku i&wraca, przekazując dwa stare, rodzinne kordelasy (do 
zwrotu), mogące przyda% się w&lesie. Oferuje też wsparcie w&przysz!o(ci, 
je(li zajdzie taka potrzeba. 3yczy oczywi(cie powodzenia. Kordelasy w&sce-
nie walki zapewniają premię +1 do wyniku rzutu, celem zranienia wroga. 
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Porażka: Rycerz kiwa g!ową ze zrozumieniem, ale nie decyduje się 
na żaden materialny gest. Mówi, że w&razie poważnych k!opotów wy(le 
ludzi, ale teraz nie ma podstaw, by robi% cokolwiek więcej. Z&jego stro-
ny padnie zapewnienie, że nie bagatelizuje problemu – lecz konkretna 
pomoc musi poczeka%.

Je(li Gracz zadeklaruje, że stara się przyjrze% Florianowi, celem spo-
strzeżenia czego( niepokojącego lub zwyczajnie oceny pana feudalnego, 
popro( o&test Inteligencji ST 4. Nawet je(li taka deklaracja nie padnie, 
popro( każdego o&takowy test, lecz o&ST 5.

Sukces: Na rękawie Floriana wida% niewielkie plamy b!ota i&żywicy. 
Sam dodatkowo pachnie (wieżym igliwiem. Skoro twierdzi, że nie cho-
dzi do lasu, skąd takie (lady? Dodatkowo przez uchylone drzwi można 
zobaczy%, że w&(rodku suszy się poroże jelenia. Spytany o&nie Florian 
orzeknie, że to dawny prezent od przyjació!.

Porażka: Nie uda!o się nic spostrzec. 
Wskazówki mają na celu wywo!anie spekulacji i&rozmów między 

bohaterami, a&także odciągnięcia ich podejrzeń od g!ównego winnego, 
czyli M(cis!awa w&dalszej czę(ci przygody. Zupe!nie jak z&poszlakami 
u&so!tysa Bart!omieja. 

SCENA 2 – DROGA DO KAMIENNEGO KRĘGU

Spytaj swoich Graczy, co ich postacie zabierają ze sobą. Droga nie po-
winna zają% d!użej niż parę godzin i&wrócą jeszcze dzi( na obiad. Gdy 
będą gotowi, przejd+ do opisu początku ich drogi. Je(li puszczasz mu-
zykę na sesji, to dobry moment na zmianę nastroju na mroczniejszy 
i&tajemniczy. 

Opuszczacie wieś, kieruj#c si! ku g!stniej#cemu lasowi. Ścieżka, cho& 
dobrze wam znana, dziś wydaje si! inna – bardziej stroma, bardziej kr!ta, 
jakby sama puszcza chciała was zatrzyma&. Z każdym krokiem powietrze 
staje si! ci!ższe. Nie słycha& śpiewu ptaków, nie wida& wiewiórek, znikn!ły 
nawet zwykłe szelesty liści pod łapami zwierz#t. Las milczy – i ta cisza 
nie jest spokojna, lecz napi!ta, jakby coś czekało. Wokół unosi si! zapach 
gnij#cej ściółki, wilgoci i czegoś jeszcze – słodkiego i nieprzyjemnego, jakby 
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starego mi!sa lub spalonej sierści. Drażni gardła, zostaje w nozdrzach. Co 
jakiś czas macie wrażenie, że słyszycie szepty – za ciche, by je zrozumie&, 
zbyt wyra-ne, by je zignorowa&. Raz z lewej, raz z prawej, jakby coś szło 
obok was, tuż poza zasi!giem wzroku. Staracie si! odwróci& własn# uwag! 
rozmow#. 

Pozwól Graczom porozmawia%, reagując na le(ne, niepokojące sy-
gna!y. Na ten moment bohaterowie są bezpieczni, lecz nie wiedzą o&tym. 
Dodaj nieco napięcia dodatkowymi opisami lub krótkimi scenami, które 
mają jedynie zaniepokoi% bohaterów. Oto sugestie:

• Buk, obok którego przechodzą, ma w&korze wyrytą ludzką twarz 
o&zamkniętych oczach. Gdy bohaterowie będą mija% drzewo, kto( 
przysięgnie, że oczy na chwilę się otworzy!y. 

• Przy (cieżce znajdują kilkana(cie (wieżo zgubionych ptasich piór 
rozrzuconych w(ród traw. Nigdzie nie ma (ladów krwi czy truch!a 
ptaka. 

• Idąca na końcu osoba zatrzymuje się, gdyż mia!a wrażenie, że kto( 
podąża za nią w&takim samym rytmie kroków. Jednak, gdy się od-
wraca, nikogo tam nie ma. 

Jest pó+ny poranek, bohaterowie są w&po!owie drogi do kręgu, gdy 
napotykają my(liwego M(cis!awa. 

MŚCISŁAW Z TARANOWA

Kiedy zbliżacie si! do niewielkiej polany, zza drzewa wychodzi m!żczyzna 
w prostym, br#zowym ka1anie i wełnianej czapie. Jego twarz jest ogorzała 
od wiatru, oczy czujne, ale przyjazne. Nosi przy pasie nóż myśliwski, a na 
plecach ma solidny łuk z ciemnego drewna – z pewności# robota jakie-
goś porz#dnego łuczarza, może nawet z )!czycy. U pasa dynda skórza-
ny kołczan, z którego wystaj# strzały – proste, doś& niechlujne, z lotkami 
z kruczych piór. 

M!żczyzna, widz#c was, nie si!ga po bro(, ale staje szeroko, z wypro-
stowanymi plecami – wygl#da na kogoś, kto wie, że w lesie każda nie-
pewnoś& może kosztowa& życie. Mówi spokojnie i twardo – głos ma nieco 
zachrypni!ty, jakby wi!kszoś& dni sp!dzał pod gołym niebem.
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Oto propozycje pytań, które może zada% M(cis!aw.
• Sk#d jesteście i jak si! zwiecie?
• Co robicie sami tak gł!boko w lesie?
• Z Charakowic? Zgubiliście si!? Może trzeba was odprowadzi& do 

domu? 
Nie zdradza zbyt wiele o&sobie – przedstawia się po prostu jako 

Mścisław, my(liwy z&Taranowa. Zna puszczę, sam odszed! do(% daleko, 
bo zwierzyny szuka. Dok!adniej tropi jelenia od ranka. Narzeka: Teraz 
i zwierzyna jakby rozum miała – ucieka i nie wraca.

Podobnie jak przy poprzednich spotkaniach, ch!opstwo może wy-
patrze% poszlaki sugerujące, że M(cis!aw ma co( wspólnego z&tajemnicą 
lasu. Ponownie zarząd+ test Inteligencji o&ST 5, cho% możesz go obniży%, 
je(li Gracze sami zainicjują przyglądanie się my(liwemu. 

Sukces: Przy lewym mankiecie jego kaftana wida% ciemne (lady, 
które nie wyglądają jak żywica czy b!oto. To zarówno (lady zaschniętej 
krwi, jak i&palenia dużego ognia, może nawet wyprawiania skóry. Dziw-
ne, je(li rzeczywi(cie – jak twierdzi – jest dopiero „na tropie” i&nie zabi! 
jeszcze niczego dzi( rano. Zagadnięty o&plamy, stwierdzi, że to jego ubiór 
do polowań i&rzadko go pierze. 

Porażka: Nie uda!o się dostrzec nic podejrzanego. 
Pamiętaj i&nie zdradzaj tego, że M(cis!aw to sprawca ca!ego zamiesza-

nia. Będzie rozmawia! uprzejmie, ale z&czujno(cią. Wobec postaci Tymona 
może by% nieco arogancki – w&końcu to inny my(liwy na tym samym 
terenie. Odno(nie reszty, jakby stara! się wybada%, czy są zagrożeniem, 
czy naiwnymi wędrowcami. Wypytany o&wydarzenia z&lasu powie to, co 
bohaterowie już wiedzą, ale z&chęcią będzie im towarzyszy!, je(li tylko 
zdradzą, że idą do kamiennego kręgu. Je(li Charakowianie będą oszczęd-
ni w&szczegó!ach i&odmówią takiemu towarzystwu, M(cis!aw podąży za 
nimi po cichu. Jest (wietnym my(liwym, więc nie sposób ani dostrzec, 
ani us!ysze% jego (ledzenia. Będzie zwyczajnie ciekaw, dokąd taka grupka 
zmierza i&w&jakim celu. 



102102 Scenariusz RPG „CISZA POD KORONAMI”

SCENA 3 – KAMIENNY KRĄG

Kiedy wreszcie wychodzicie na polan!, świat nagle cichnie – jakby las 
wstrzymał oddech. Porośni!ty mchem i otulony tajemn# mgł# kamienny 
kr#g stoi pośrodku otwartej przestrzeni. Tworzy go tuzin głazów, ułożo-
nych na planie niemal idealnego koła. Każdy wzrostu dorosłego człowieka, 
pochylony lekko do zewn#trz, jakby pilnował środka. To miejsce jest stare. 
Bardzo stare. Czujecie to pod stopami – jakby ziemia tutaj pami!tała 
wi!cej niż ktokolwiek byłby w stanie poj#&. Wiatr porusza si! inaczej, 
liście szeleszcz# ciszej, ptaki milcz#. Każdy krok wydaje si! natarczywy, 
niemile widziany.

Mistyczny spokój kr!gu został zaburzony. Zaraz za najbliższym gła-
zem, w cieniu paproci, widzicie zaschni!t# krew. Dużo krwi. Plamy ci#-
gn# si! w stron! środka kr!gu, gdzie leż# oskórowane, pozbawione poro-
ży, rozrzucone w bezładzie truchła jeleni. Zostały porzucone, jakby były 
bezwartościowe. 

(Dodaj, je(li M(cis!aw poszed! z&ch!opami) Nim zd#żyliście si! rozej-
rze&, uświadamiacie sobie jeszcze coś – nie ma z wami Mścisława. Żadne 
z was nie wie nawet, kiedy i w którym kierunku si! oddalił.

M(cis!aw, nawet je(li nie wędrowa! z&BG, jest już pewien celu bohate-
rów, więc uzna!, że doskona!ym pomys!em będzie powiadomienie zarząd-
cy Charakowic o&stanie kamiennego kręgu. Ma plan zrzuci% ca!ą winę na 
bohaterów, tym samym oczyszczając się z&podejrzeń. Należy doda%, że nie 
jest to zbyt bystry cz!owiek i&jego plan ma nik!e szanse na sukces. 

Zachę% bohaterów do rozejrzenia się. Nie potrzebują do tego testu, 
więc przytocz im efekty przeszukiwania tego miejsca w&zależno(ci, cze-
mu się przyglądają. 

Okolica (zwyk!a deklaracja Gracza – „Rozglądam się”) – Wokół tru-
cheł leż# kawałki lnianego sznurka, strz!py worków i przypalone patyki, 
mog#ce świadczy& o ognisku. Ewidentnie ktoś sp!dził w tym miejscu dłuż-
szy czas. 

G!azy – Kamienie, dawniej tylko zarośni!te, teraz s# sp!kane – jakby 
coś w środku je rozsadziło. Jednemu z nich odłupał si! wierzchołek, a jego 
fragment leży wewn#trz kr!gu. Przy nim ktoś wydrapał znak – ni to run!, 
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ni to symbol strzały – prosty, ale drażni#co świeży. Wewn!trzna strona 
głazów ma wiele krwawych smug, co sugeruje, że każde zwierz! zostało 
pozbawione życia właśnie w środku kr!gu. 

Truch!a – Nie trzeba słów, by zrozumie&, co si! wydarzyło. Dwanaście 
kopytnych zwierz#t przybiegło w to miejsce ze strachu. Czuły si! tu bez-
piecznie, lecz ktoś powystrzelał je bez serca, a nast!pnie ograbił ze skór 
i poroży – najcenniejszych trofeów myśliwskich na rynku. Mi!so pozosta-
wiono wci#ż na kościach na zmarnowanie. 

Do dowolnego z&powyższych opisów dodaj: W jednym z drzew wci#ż 
tkwi kiepskiej jakości strzała zako(czona lotkami z czarnych piór. Czyż-
by pozostałoś& po chybieniu myśliwych? – jest to istotna poszlaka, którą 
bohaterowie powinni pozna%. To dzięki niej zaczną mie% pewno(%, że 
winą należy obarczy% M(cis!awa. 

Gdy bohaterowie znajdą wszystkie poszlaki i&zadecydują, co robi% 
dalej albo uznasz, że wystarczająco porozmawiali o&sytuacji, przejd+ do 
kolejnej sceny. 

SCENA 4 – SPOTKANIE Z LESZYM

Opis należy przedstawi%, gdy bohaterowie postanowią opu(ci% kamien-
ny krąg. Je(li jednak już to zrobili, a&ta scena nie pojawi!a się, można ją 
wprowadzi%, póki BG jeszcze są w&lesie. 

Ziemia pod waszymi stopami zaczyna drże& – nie gwałtownie, lecz 
gł!boko, jakby od środka. Drgaj# -d-bła trawy, mech unosi si! z kamie-
ni, a cisza zamiera jeszcze bardziej, jakby cały świat wstrzymał oddech. 
Z gł!bi lasu, spośród najciemniejszych cieni, wyłania si! coś ogromnego. 
Porusza si! bez pośpiechu, ale z tak# pewności#, jakby każde drzewo od-
suwało si! przed jego krokiem.

I wtedy go widzicie. Leszy. Wysoki jak trzy konie, o ciele utkanym 
z kory, porostów i zwisaj#cych pn#czy, które wij# si! wokół niego jak żywe. 
Jego ramiona s# pot!żne, zako(czone palcami przypominaj#cymi korze-
nie. Skóra wygl#da jak drewno, ale porusza si! jak żywe ciało. Z głowy 
Leszego sterczy ogromna czaszka jelenia, z porożem tak rozłożystym, że 
w gał!ziach ponad ni# zawi#zuje si! wiatr. W jego oczodołach płon# bł!-
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kitne ognie, nieludzkie, przejmuj#ce, świdruj#ce dusz! na wskroś. Kiedy 
si! zatrzymuje, całe powietrze drży jak napi!ta struna. I wtedy odzywa 
si!. Jego głos to huk odległego pioruna, którego echo niesione jest ponad 
górskimi szczytami. To gł!boki pomruk lasu, niewypowiedziany ustami, 
lecz dudni#cy wam w głowach i kościach. 

– Tak przypuszczałem. Ludzie. Mi!sożercy. Niszczyciele. Zbrukaliście 
świ!ty kr#g krwi# niewinnych. I dlaczego? Z pewności# nie z głodu, lecz 
chciwości. Dla waszych monet budz#cych próżnoś&. Za to dotknie was 
kara. 

Mistrzu Gry, to moment, gdy postacie albo zaczną ucieka% (z!y wy-
bór), walczy% (jeszcze gorszy) lub t!umaczy% Leszemu, że są niewinni. 
Pozwól im wyja(ni% sytuację, lecz niech ciągle czują wyższo(% Ducha 
Lasu nad sobą. Je(li czujesz się nieco usposobiony do okrucieństwa, 
możesz zarządzi% test przerażenia, czyli Si!y Woli o&ST 4. Porażka może 
oznacza% padnięcie na kolana, krzyk przerażenia, p!acz lub nawet 
omdlenie. 

Gniew Leszego może uspokoi% jedynie z!ożona o)ara – krew za krew. 
Nie interesuje go jednak, do kogo będzie należa!o po(więcone życie, 
byle by!o ludzkie, gdyż ewidentnie zawinili ludzie. Ch!opstwo powinno 
szybko zrozumie%, że M(cis!aw będzie idealnym kandydatem. 

Przed odej(ciem Leszy daje ograniczony czas bohaterom: – Gdy nowe 
sło(ce ogrzeje czubki drzew, a o,ara nie b!dzie złożona, zniszcz! wasz 
dom. Ludzka osada spłonie, jej mieszka(cy ujrz# własne kości, a dzieci 
zapłacz# po stracie rodziców. To wam obiecuj!.

Powracający do wioski lub (ledzący M(cis!awa bohaterowie mają 
czas na omówienie dalszego planu. Domy(lają się zapewne, kto jest wi-
nowajcą. Wiedzą też, jak ukoi% gniew Leszego. Pytanie tylko – czy rze-
czywi(cie zamierzają u!oży% plan i&wprowadzi% go w&życie? 

SCENA 5 – GDZIE JEST MŚCISŁAW?

My(liwy nie jest do końca g!upim cz!owiekiem. Wie, co się szykuje (by% 
może mia! wizje Leszego w&snach?) i,&że Charakowianie szybko odkryją, 
kto stoi za wybiciem zwierząt, a&tym samym za kolejnymi problemami. 
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Dlatego uda! się czym prędzej do pana Floriana celem zrzucenia winy 
na jego w!asnych ch!opów. Je(li bohaterowie udadzą się za nim (by% 
może po (ladach) lub zawrócą do domów, tra)ą tak samo na scenę, gdy 
zarządca wsi rozmawia z&M(cis!awem. Wokó! zebra!o się nawet kilku 
przechodzących przypadkiem gapiów. Możesz przedstawi% scenę takim 
opisem:

Popołudniowe sło(ce zaczyna przechyla& si! ku zachodowi, rzucaj#c 
długie, złotawe cienie na polne drogi i strzechy Charakowic. Gdy zbliżacie 
si! do wioski, słyszycie podniesione głosy – nie krzyki, lecz napi!t# rozmo-
w! prowadzon# przed dworem pana Floriana. Na stopniach ganku stoi 
Mścisław, wyprostowany, z dum# w spojrzeniu.

– Rze-, mój panie. – Mówi stanowczo, tak by słyszeli także ci, którzy 
tylko przechodz# obok. – Zwierzyna wybita i porzucona jak śmie&. To nie 
polowanie. To ha(ba dla każdego, kto nosi łuk.

Florian, z r!kami splecionymi za plecami, słucha uważnie, nie prze-
rywaj#c. Jego twarz nie zdradza emocji, ale wida&, że słowa Mścisława 
robi# na nim wrażenie.

– O, id# zapewne winowajcy. Nie znam tych ludzi – kontynuuje myśli-
wy, wskazuj#c w waszym kierunku, kiedy tylko si! zbliżacie – ale chodz# 
po lesie bez pozwolenia, przy kamiennym kr!gu. Akurat dziś, gdy znala-
złem truchła jeleni. To nie jest przypadek, panie. Tacy jak oni sprowadzaj# 
gniew lasu. I jeśli rzeczywiście coś zbudziło si! w puszczy, panie Floria-
nie... to przez nich. Prosz! łaskawie o sprawiedliwoś&. 

Florian spogl#da na was, mruż#c oczy. Milczy jeszcze przez chwil!, 
jakby ważył wszystko, co właśnie usłyszał. Atmosfera robi si! g!sta. Zebra-
ni wieśniacy zaczynaj# si! przysłuchiwa&. To czas na Wasze przemówienie 
i szansa na odwrócenie podejrze(. 

Wys!uchaj s!ów Graczy i&zadecyduj o&te(cie Charyzmy. Pamiętaj, 
że pan Florian nie jest sk!onny do dania wiary my(liwemu z&Tarano-
wa. Dba o&swoich ch!opów, lecz istnieje ryzyko przekonania go na ich 
niekorzy(%. Stopień trudno(ci powinien wynie(% zaledwie 3, lecz je(li 
argumenty ch!opstwa są tra)one, możesz obniży% go do 2. Opisz i&ode-
graj odpowiednio zarówno sukces, jak i&porażkę, czyli uwierzenie M(ci-
s!awowi, a&tym samym tarapaty dla bohaterów. Bez względu na wynik 



106106 Scenariusz RPG „CISZA POD KORONAMI”

testu, pan Florian nie zgodzi się na pojmanie i&po(więcenie cz!owieka 
dla ukojenia jakiegoś gniewu z folkloru. 

Prowadząc tę przygodę, na tym etapie będziesz już wiedzia!, czy bo-
haterów w&ogóle sta% na tak brutalny akt jak z!ożenie kogo( w&o)erze 
(nawet tak chciwego jak M(cis!aw), celem uspokojenia Ducha Lasu. By% 
może nie będą w&stanie zrobi% krzywdy my(liwemu i&wpadną na zupe!-
nie inny plan, np. opowiedzenie panu Florianowi wszystkiego i&zbrojne 
przygotowanie na poranne przyj(cie Leszego.

WIELE ZAKOŃCZEŃ

Ciężko przewidzie%, co bohaterowie uczynią i&na jakie pomys!y wpadną 
prowadzący ich Gracze. Na etapie )na!u tej przygody powiniene( by% 
na tyle „rozgrzany” fabularnie, by da% sobie radę z&improwizacją i&do-
stosowaniem opisów do poczynań postaci. Idealnym zakończeniem by-
!oby przyprowadzenie obezw!adnionego/związanego M(cis!awa przed 
oblicze samego Leszego, czyli do kamiennego kręgu. Tam Duch Lasu 
rozprawi!by się z&winowajcą na w!asny sposób. 

Akceptowalnymi pozytywnymi zakończeniami są także:
• M(cis!aw zostanie pozbawiony życia w&jakikolwiek sposób, lecz 

celem zemsty za to, co uczyni! (nawet poza kamiennym kręgiem),
• jeden z&bohaterów postanowi odda% swoje życie w&s!użbie Leszego, 

ratując tym samym Charakowice,
• (mniej pozytywne) Bohaterowie oszukają którego( z&sąsiadów 

i&z!ożą go w&o)erze ku chwale lasu w&kamiennym kręgu.
Je(li o)ara nie zostanie z!ożona do najbliższego (witu, Leszy dotrzyma 

danego s!owa. W&pierwszych promieniach s!ońca do Charakowic zawita 
przerażający Gniew Puszczy – z!owroga wersja Leszego. Jego furia będzie 
na tyle destrukcyjna, że rozerwie każdego, kto nawinie się pod jego pazu-
ry. Cha!upy zostaną zniszczone, ponad po!owa ludno(ci wybita, a&groza 
przez wiele lat nie opu(ci serc mieszkańców. Na tym etapie Gniewu nie 
ukoi już żadne b!aganie czy t!umaczenie. To będzie koniec Charakowic. 
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EPILOGI

Je(li zabraknie Ci s!ów do podsumowania przygody, skorzystaj z&tych 
dwóch propozycji – dla szczę(liwego oraz tragicznego zakończenia. Do-
pasuj ich tre(% do przebiegu sesji:

Pozytywny epilog – Gdy Mścisław został złożony w o,erze, a jego krzyk 
ucichł wśród drzew, Leszy odszedł bez słowa. Mgła rozwiała si!, a powietrze 
w kr!gu stało si! lżejsze – jakby sam las wypuścił wstrzymywany oddech. 
Zwierz!ta powróciły w kolejnych dniach, a pola znów zacz!ły rodzi&. Cho-
rzy wyzdrowieli, a dzieci przestały mówi& przez sen.

Bohaterowie, zapami!tacie t! noc do ko(ca życia. Nie dla krwi, któr# 
przelaliście, lecz dla spojrzenia Leszego – obcego, niepoj!tego, ale nie cał-
kiem bezlitosnego. Dokonaliście czynu, którego nikt nie nazwie chwaleb-
nym, lecz który uratował wiosk!. Charakowice przetrwały. Las milczał, 
ale milczenie to było znakiem pokoju. Zrozumieliście, że s# siły starsze niż 
ludzkie prawo. I że czasem, by ocali& niewinnych, trzeba stan#& twarz# 
w twarz z dzikości# – i spojrze& jej w oczy bez ucieczki.

Tragiczny epilog – Leszy nie przyj#ł Waszych słów. Nie dał si! prze-
kona&, nie chciał już o,ary ani pokuty. Jego gniew okazał si! zbyt gł!boki 
i pierwotny – nie był kar#, lecz oczyszczeniem. O świcie nad Charakowice 
spadła cisza, jakiej nie znał nikt. Potem przyszła mgła, g!sta jak dym, 
a z niej – Gniew Puszczy. Drzewa same zacz!ły si! porusza&, ich korzenie 
rozrywały ściany chałup, a konary waliły w dachy z sił# młotów. Zwierz!-
ta uciekły. Psy przestały szczeka&. Ludzie... nie wszyscy ocaleli.

Ponad połowa mieszka(ców zgin!ła tego poranka – zmiażdżeni, udusze-
ni, rozdarci na progach własnych domów. Tych, którzy przeżyli, las oszcz!-
dził tylko po to, by nieśli wieś&. Wy przetrwaliście – może po to, by pami!ta&. 
Nie było przebaczenia. Nie było litości. Leszy odszedł, tak jak przyszedł: bez 
słowa, zostawiaj#c po sobie tylko cisz! i zgliszcza. Charakowice przestały 
istnie&. A w sercach tych, którzy przeżyli, pozostała jedna, niezatarta nauka: 
s# miejsca, których człowiek nie powinien dotyka&. I siły, których nie da si! 
zrozumie&.
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PO SESJI

Gdy padną ostatnie s!owa przygody, podziękuj wszystkim za udzia!. Nie 
rozchod+cie się jeszcze. Pozwólcie sobie na pogawędkę. Niech każdy ma 
czas na wyj(cie z&postaci (odetchnijcie (wieżym powietrzem, napijcie 
się czego() i&wypowiedzenie w!asnej opinii. Spytaj o&opinie dotyczące 
sesji i&popro( o&odniesienie do konkretnych scen. Spróbuj dowiedzie% 
się, czy powiniene( popracowa% nad narracją lub odgrywaniem postaci. 
Postarajcie się korzysta% z&konstruktywnej krytyki, by kolejna sesja by!a 
jeszcze lepszym do(wiadczeniem. 

Każda posta%, która przeży!a przygodę, może zwiększy% kostkę w&jed-
nej cesze (np. z&k6 na k8) lub wykupi% drugą ze swoich zdolno(ci. Je(li 
macie chę%, skorzystajcie z&tych postaci jeszcze raz i&zagrajcie kolejną 
przygodę, gdy będą one bardziej do(wiadczone, zżyte i&zapewne ostroż-
niejsze. Za to z&jakimi przeżyciami! 

Przed rozej(ciem się po sesji, koniecznie umówcie się na następne 
spotkanie. 

http://l.baniaka.pl/WzeQrD.

Karty postaci do gry „Cisza pod koronami”.



Imię Wiek Opis Bohater Gracza
LIDKA 28 lat Młoda, spodziewająca się dziecka kobieta. Musi radzić 

sobie z trudnościaMi życia na wsi bez wsparcia Mężczyzny 
(jej narzeczony zMarł w tyM roku z powodu choroby). 
lidka jest zaradna i silna, ale zMaga się z lękieM przed 
przyszłością i tyM, czy zdoła zapewnić swojeMu dziecku 
bezpieczny doM. wierzy w dawne przesądy, co czyni ją bardziej 
otwartą na Możliwość działania sił nadprzyrodzonych.

umiejętności do wyboru

Stop

UROK OSOBISTY – Raz na sesję możesz obniżyć tRudność 
testu ChaRyzmy do 3, o ile pRzekonujesz kogoś do swoiCh RaCji.

Stop

ZDROWY ROZSĄDEK – jeśli w Czasie testu inteligenCji lub 
siły woli wyRzuCisz jedynkę, możesz dokonać pRzeRzutu. należy 
zaakCeptować dRugi Rezultat, nawet jeśli ponownie zostanie 
wyRzuCona jedynka.

Wyposażenie
nożyk

amulet z dRewna

K6 Siła K4 Inteligencja Chusta na głowę

K8 Wytrzymałość K4 Siła Woli gliniany kubek

K6 Zręczność K10 Charyzma

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności

Imię Wiek Opis Bohater Gracza
IGNACY „GACEK” 38 lat silny dRwal, któRy Całe żyCie spędził na pRaCy w lesie. 

jest Człowiekiem pRostym, ale odważnym, Rozsądnym i pRzez 
to CiesząCym się szaCunkiem wśRód współmieszkańCów. 
ignaCy jest pRagmatyCzny i RaCjonalny, ale niedawne 
dziwne znaleziska w lesie wzbudziły w nim niepokój. wieRzy, 
że natuRa jest potężna i tRzeba ją szanować, ale nie ufa 
temu, Czego nie Rozumie. podkoChuje się w eRaldzie, CóRCe 
elizy. jest staRszym bRatem izydoRa i młodszym alojzego.
umiejętności do wyboru

Stop

TWARDZIEL – Raz na sesję możesz zignoRować efekt wymie-
Rzonego w niego ataku, nawet jeśli byłby to Cios śmieRtelny. 
postać nadal odCzuwa ból, leCz stan jego zdRowia nie pogaRsza 
się. 

Stop

SILNY JAK DĄB – podCzas testów siły związanyCh z podno-
szeniem, pRzenoszeniem lub pRzesuwaniem CiężkiCh pRzedmiotów, 
możesz dodać +2 do wyniku Rzutu kostką. tę pRemię możesz 
uzyskać tylko, gdy gaCkowi nikt nie pomaga.

Wyposażenie
siekieRa

bukłak z wodą

K10 Siła K4 Inteligencja hubka i kRzesiwo

K6 Wytrzymałość K6 Siła Woli sznuR

K8 Zręczność K4 Charyzma

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności
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IZYDOR 36 lat Najbardziej wykształcoNy chłop we wsi. absolweNt 

przyparafialNej szkoły w łęczycy, gdzie uczył się czytaNia, 
pisaNia i retoryki. po latach otrzymał tytuł kleryka, 
lecz mimo głębokiej wiary i wielu odbytych pielgrzymek, 
Nie był gotów rozpocząć kariery zakoNNika domiNikaNów. 
obecNie przebywa w rodziNNych stroNach i spędza czas 
Na dywagacjach, gdyż waha się między zajęciem wagaNta 
a dołączeNiem do stowarzyszeNia begardów.
umiejętności do wyboru

Stop

PIERWSZA POMOC – izydoR posiada wiedzę o opatRunkaCh, 
więC poświęCająC kilka Chwil, jest w stanie pRzywRóCić zdRowie 
lekko Rannej postaCi. jej stan wRaCa do zdRowego. tej 
umiejętnośCi można użyć Raz dziennie na tej samej postaCi.

Stop

DUCHOWA MOTYWACJA – tRzykRotnie podCzas sesji izydoR 
może poświęCić swoją Rundę na pRóbę motywaCji sojusznika. jeśli 
izydoR uzyska sukCes w teśCie ChaRyzmy, inny Członek dRużyny 
otRzyma +2 do najbliższego Rzutu. jeśli test izydoRa się 
nie powiedzie, izydoR nie tRaCi pRóby – może z niej skoRzystać 
później. 

Wyposażenie
dRewniany kRzyż

święty obRazek

K4 Siła K6 Inteligencja modlitewnik

K6 Wytrzymałość K10 Siła Woli woda święCona

K4 Zręczność K8 Charyzma słomiany kapelusz

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności

Imię Wiek Opis Bohater Gracza
ELIZA 39 lat gospodyni domowa i matka dwóCh doRosłyCh CóRek – eRaldy, 

któRa spodziewa się dzieCka, ale nie ujawnia tożsamośCi ojCa oRaz 
lindy, któRa woli spędzać Czas na nauCe Czytania i pisania, a nie 
szukaniu męża. niedawno eliza odkRyła, że ma daR pRzewidywania 
pRzyszłośCi – jej sny są CoRaz baRdziej Realne, a niektóRe 
pRzepowiednie się spRawdzają. ostatniej noCy śniła o staRym 
dębie w seRCu lasu, któRy płonął niebieskim ogniem, podCzas gdy 
z Cienia wyChodziła postać, któRej twaRzy nie mogła zobaCzyć.

umiejętności do wyboru

Stop

MATCZYNA DETERMINACJA – możesz pRzeRzuCić 
nieudany test siły woli, jeśli eliza ChRoni siebie lub bliskiCh 
pRzed niebezpieCzeństwem.

Stop

ZIELARKA – eliza ma podstawową wiedzę o ziołaCh, nie tylko 
leCząCyCh. tRzykRotnie podCzas sesji może użyć swoiCh ziół 
na sobie lub innej postaCi. każda dawka pozwoli uzyskać pRemię 
+1 do nadChodząCego Rzutu. Czym są owe zioła, pozostaje 
wyobRaźni gRaCza (np. susz odwagi dająCy +1 do testów siły 
woli). 

Wyposażenie
toRba z suszonymi ziołami

sRebRny pieRśCionek po matCe

K4 Siła K10 Inteligencja dRewniana laska

K6 Wytrzymałość K8 Siła Woli
K4 Zręczność K6 Charyzma

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności
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TYMON 17 lat Jest to cichy, spostrzegawczy i zwinny siostrzeniec 

lidki, trudniący się myślistwem. zna puszczę Jak własną 
kieszeń – potrafi tropić zwierzynę, rozpoznawać ślady 
i poruszać się bezszelestnie. rzadko mówi, ale gdy Już 
to robi, Jego słowa są celne i przemyślane, niczym strzały 
z własnoręcznie wykonanego łuku. ludzie w wiosce uważaJą 
go za dziwaka, ale cenią Jego umieJętności łowieckie.

umiejętności do wyboru

Stop

LEŚNY TROPICIEL – Raz na sesję możesz powtóRzyć Rzut 
na inteligenCję podCzas tRopienia. w dRugim RzuCie stopień 
tRudnośCi testu jest zRedukowany o 2.

Stop

CICHY ŁOWCA – podCzas sesji możesz pRzeRzuCić tRzykRot-
nie testy zRęCznośCi, ale tylko podCzas stRzelania z łuku lub 
skRadania się.  

Wyposażenie
łuk myśliwski

zestaw stRzał

K4 Siła K8 Inteligencja toRba z pRowiantem

K6 Wytrzymałość K6 Siła Woli gRuba lina

K10 Zręczność K4 Charyzma

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności

Imię Wiek Opis Bohater Gracza
ALOJZY 40 lat jest staRszym bRatem ignaCego i izydoRa. pRowadzi 

pRoste, spokojne żyCie. znany jest ze swojej CieRpliwośCi 
i dobRodusznośCi. Często można go spotkać nad 
Rzeką, gdzie łowi Ryby, któRe potem pRzynosi do wioski, 
dzieląC się nimi z sąsiadami. lubi samotność, ale nigdy 
nie odmawia pomoCy innym – Czy to pRzy budowie Chat, 
napRawie płotów, Czy podCzas żniw. Choć nie jest 
najbaRdziej Rozmowny, jego obeCność działa uspokajająCo 
na mieszkańCów, któRzy Często zwieRzają mu się z tRosk.

umiejętności do wyboru

Stop

DOBRODUSZNY SPOWIEDNIK – Raz na sesję podCzas 
Rozmowy z bn-em, alojzy może użyć swojej CieRpliwośCi i empatii, 
by zdobyć zaufanie RozmówCy. ten w efekCie wyjawi mu ważną 
dla pRzygody infoRmaCję, o ile takową posiada. umiejętność 
nie wymaga testu. mistRz gRy ma pRawo zanegować działanie 
tej umiejętnośCi.

Stop

POGODA DUCHA – Raz na sesję, gdy inna postać jest pod 
wpływem stRaChu lub paniki, alojzy może natyChmiast zakońCzyć 
ten efekt, pRzywRaCająC jej spokój, o ile sam zaChował zimną 
kRew. nie może zastosować tej umiejętnośCi na sobie. 

Wyposażenie
nożyk

wędka z haCzykami

K8 Siła K4 Inteligencja lniany woRek

K10 Wytrzymałość K6 Siła Woli kij do podpieRania się

K6 Zręczność K4 Charyzma

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności



Imię Wiek Opis Bohater Niezależny
BARTŁOMIEJ (SOŁTYS) 52 lata Jeden z bogatszych chłopów. od lat opiekuJe się kościółkiem. 

starszy, wykształcony, bogoboJny i spokoJny człowiek – 
wybrany kilka lat temu na zarządcę wsi. zna stare wierzenia 
i wszystko wyJaśnia poprzez religię. zasugeruJe sprawdzenie 
starego kręgu w lesie, ponieważ tam może znaJdować się 
źródło problemów. pamięta z dawnych czasów, że podobne 
zdarzenia miały mieJsce, gdy ludzie naruszali ten krąg. 

umiejętność
GŁOS UKOJENIA – poświęCająC Rundę na Rozmowę z pRzeRa-
żoną lub pogRążoną w żałobie osobą, sołtys obniża tRudność 
testu siły woli (lub CałkowiCie eliminuje jego potRzebę) dla tej 
postaCi Celem otRząśnięCia się. 

Wyposażenie
żelazny kRzyż na szyi

skóRzana toRba z gRobową glebą

K8 Siła K6 Inteligencja modlitewnik

K6 Wytrzymałość K6 Siła Woli sakiewka

K4 Zręczność K4 Charyzma

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności

Imię Wiek Opis Bohater Niezależny
MŚCISŁAW (MYŚLIWY) 31 lat łowCa z innej wioski, pomoCny, zna las i ofeRuje wspaRCie. 

jednak to on jest źRódłem pRoblemów. upolował zbyt wiele 
jeleni, bo znalazł sposób na szybki zaRobek popRzez spRzedaż 
iCh poRoży. gdy poCzuje postęp śledztwa lub nadChodząCą 
zemstę leszego, będzie planował zRzuCić winę na bohateRów.

umiejętność
UTALENTOWANY ŁOWCZY – Raz na sesję mśCisław może 
pRzeRzuCić kość w dowolnym teśCie na Czynność wykonywaną 
w leśnyCh ostępaCh np. ukRywanie się, tRopienie Czy stRzelanie 
z łuku. 

Wyposażenie
łuk myśliwski

kołCzan z CzaRnymi stRzałami

K6 Siła K6 Inteligencja sakwa z monetami

K6 Wytrzymałość K4 Siła Woli kRzesiwo

K6 Zręczność K4 Charyzma nóż myśliwski

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności



Imię Wiek Opis Bohater Niezależny
PAN FLORIAN Z ZAMLOCKA, 
HERBU ROGALA

26 lat Młody rycerz i pan charakowic, wykształcony, 
pewny siebie i elokwentny, ale zdystansowany wobec 
chłopskiego życia i przesądów. stara się sprawować 
władzę racjonalnie i z dystanseM — nie ingeruje 
w codzienne sprawy wsi, o ile nie wpływają na zbiór 
podatków i porządek - od tego Ma sołtysa bartłoMieja. 

umiejętność
SIŁA AUTORYTETU – pan floRian może Raz na sesję 
natyChmiast zakońCzyć spóR lub wymusić posłuszeństwo u k8 
Chłopów, bez potRzeby Rzutu. 

Wyposażenie
pieRśCień Rodowy 
z heRbem Rogala
eleganCki RapieR 
z mosiężną RękojeśCią

K4 Siła K6 Inteligencja flakonik peRfum

K6 Wytrzymałość K6 Siła Woli szCzotka do włosów

K6 Zręczność K8 Charyzma dwóR ze służbą

Stop Zdrowy Stop Lekko ranny Stop Ciężko ranny Stop Krytycznie ranny
bez efektu bez efektu -1 do wyniku na kościach utrata przytomności

Imię Opis Bohater Niezależny
LESZY pRadawny duCh puszCzy, stRażnik dzikiej pRzyRody i opiekun 

zwieRząt. jego obeCność zwiastuje Cisza, niepokój i zapaCh 
mokRej ziemi. ma postać potężnej, poRośniętej mChem istoty 
z jelenią Czaszką zamiast głowy i oCzami jaśniejąCymi 
błękitnym blaskiem. jest kapRyśny, leCz spRawiedliwy 
w swoim Rozumieniu Równowagi. kaRze tyCh, któRzy zakłóCają 
haRmonię lasu i ChRoni tyCh, któRzy okazują mu szaCunek. 

umiejętność
KROCZĄCA POTĘGA - leszego można zRanić jedynie 
za pomoCą ognia (np. płonąCyCh stRzał). każde inne tRafienie 
konwenCjonalną bRonią nie pRzynosi efektu. z kolei jego ataki 
obniżają zdRowie bohateRów o dwa poziomy (np. ze zdRowego 
od Razu na Ciężko Rannego).

Wyposażenie
potężna knieja

leśna zwieRzyna

K20 Siła K10 Inteligencja
K20 Wytrzymałość K12 Siła Woli
K8 Zręczność K8 Charyzma





Rekomendacje

Prezentowana publikacja ma za zadanie dostarczy% odbiorcom (w&tym 
m.in. instytucjom edukacyjnym, pomocowym, zak!adom karnym oraz 
o(rodkom szkoleniowym) naukowej wiedzy o&spo!ecznym znaczeniu, 
funkcjach i&potencjale gier fabularnych. Zawiera ona zestaw praktycz-
nych wniosków, wskazówek i&scenariuszy umożliwiających samodzielne 
wdrażanie gier RPG w&programach oferowanych przez tego typu insty-
tucje i&podmioty. Publikacja udostępniana jest w&formule Open Acces, 
dzięki czemu może by% pobierana przez odbiorców nieodp!atnie. Do-
stępna będzie na dedykowanej platformie, a&informacja o&możliwo(ci 
jej pobrania zostanie upowszechniona w(ród potencjalnych odbiorców. 
W&celu potwierdzenia wp!ywu rejestrowane będą: liczby i&rodzaj in-
stytucji, organizacji i&NGO, które pobiorą publikację oraz zadeklarują 
wykorzystanie jej w&praktyce. Elementem potwierdzenia wp!ywu będzie 
uzyskanie pisemnych po(wiadczeń od instytucji wdrażających rekomen-
dowane rozwiązania.

• Gry RPG zaspokajają potrzeby ludyczne, oferując różnorodne for-
my aktywno(ci, takie jak wspó!praca, rywalizacja czy na(ladow-
nictwo, zapewniają tym samym bezpieczną formę treningu umie-
jętno(ci spo!ecznych istotnych w&warunkach czasowej lub trwa!ej 
izolacji. Kreowanie ról spo!ecznych w&grach RPG wzmacnia więzi 
i&zaufanie między uczestnikami. Gry fabularne mogą usprawnia% 
kompetencje w&obszarze komunikacji, wspó!pracy oraz rozwią-
zywania kon*iktów. W&grach RPG gracz otrzymuje odpowiednia 
ilo(% czasu na zapoznanie się z&wymaganiami roli, co wspiera pro-
ces jej budowania. 

• Dba!o(% o&komponent spo!eczny odgrywa istotną rolę w&kszta!-
towaniu fabu!y gry, sprzyjając tworzeniu grup o&silnych więziach. 
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Udzia! w&grze RPG poprawia jako(% relacji spo!ecznych między 
osobami biorącym w&nich udzia!. W!a(ciwy dobór zawodników 
uwzględnia stopień znajomo(ci między nimi, ich p!e% i&wiek. Re-
gularne spotkania graczy, poprzedzające zasadniczą rozgrywkę, 
sprzyjają prze!amywaniu początkowego dystansu. Grupy miesza-
ne ze względu na p!e% wzmacniają motywację do podejmowania 
aktywno(ci. Kluczowe dla powodzenia rozgrywki jest unikanie 
możliwo(ci tworzenia hermetycznych klik oraz dominacji jednej 
osoby nad ca!ą grupą.

• Dba!o(% o&szczegó!y, takie jak aspekty kultury materialnej i&sym-
bolicznej epoki oraz język dostosowany do grupy wiekowej od-
biorców, wzmacnia elementy nostalgii i&dobrych wspomnień. Traf-
ne dobranie czasu fabu!y do kohorty wiekowej graczy zwiększa 
szansę na zrozumienie kontekstu spo!eczno-kulturowego. Umiej-
scowienie fabu!y w&czasach dzieciństwa i&m!odo(ci uczestników 
rozgrywki przywo!uje pozytywne emocje i&wspomnienia. 

• Proponuje się organizowanie sesji RPG w&instytucjach dedyko-
wanych seniorom i&dzieciom lub m!odzieży, co pozwala na wyko-
rzystanie potencja!ów – w&przypadku osób m!odych – sk!onno(ci 
do kreowania (wiatów i&elastyczno(ci my(lenia, u&osób starszych 
– niweluje ograniczenia wej(cia w&aktywno(% grową spowodowa-
ne stanem zdrowia, ale także stymuluje do pracy intelektualnej 
i&etycznej poprzez wchodzenie w&role nietypowe dla ich wieku. 
Wprowadzenie gier o&funkcji edukacyjnej sprzyja więc uczeniu 
się przez ca!e życie.

• Udzia! publiczno(ci w&grach RPG pobudza do podejmowania po-
dobnej aktywno(ci. Sesje z&udzia!em publiczno(ci, poprzedzone 
treningiem teatralnym i&interpersonalnym, pomagają graczom le-
piej wczu% się w&sytuację gry. Ważne jest utrzymanie podmiotowe-
go podej(cia Mistrza Gry do graczy, co buduje wzajemne zaufanie 
i&partnerskie relacje. Sugeruje się, aby Mistrzem Gry by!a osoba 
spoza uk!adów instytucjonalnych i&personalnych z&otoczenia gra-
czy.
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