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Woprowadzenie

Ksigzka koncentruje sie na tak zwanych stotowych grach fabularnych
(z angielskiego Role-Playing Games lub czesciej RPG), ktérych uczest-
nicy wspoltworza opowies¢, weielajac si¢ w postaci i podejmujac de-
cyzje w ramach uzgodnionych zasad. Rozgrywka moze toczy¢ si¢ przy
jednym stole lub zdalnie, jednak za kazdym razem odbywa si¢ w czasie
rzeczywistym, a gracze majg ze sobg kontakt.

Celem ksigzki jest opisanie mechanizméw sprawiajacych, ze gry RPG
moga by¢ jednym z narzedzi rozwijania kompetencji spofecznych takich
jak: efektywna komunikacja i wspolpraca, pelnienie réznych rél spo-
tecznych oraz radzenie sobie z konfliktami w zespolach. Kompetencje
te sg dzi$ szczegolnie wazne, poniewaz wszyscy funkcjonujemy w gru-
pach zréznicowanych m.in. pod wzgledem wieku, pici, doswiadczen
i pogladdw, czesto rownoczesnie w swiecie offline i online. Od pozio-
mu kompetencji spotecznych zalezy jakos$¢ relacji w rodzinie i szkole,
ale réwniez zdolnos$¢ do efektywnego funkcjonowania na rynku pracy,
gdzie przewaga staja sie umiejetnosci ,,migkkie”. Najskuteczniej rozwija
sie je poprzez praktyczne ¢wiczenia — wspdlne zadanie z jasnym celem,
wchodzenie w role, wdrazanie prostych zasad, natychmiastowg informa-
cje zwrotng, przeznaczanie czasu na podsumowanie i mozliwos¢ wyko-
rzystania wnioskow w kolejnych prébach. Jednym z istotnych warun-
kéw rozwijania kompetencji spolecznych jest tez bezpieczna przestrzen
do popetniania btedow, ktorych konsekwencje pozwalajg na wycigganie
wnioskow i lepsze przewidywanie zdarzen w przysztosci. Do tego celu
warto wykorzystywa¢ RPG, w ktérych wspoélna fabuta wymusza koordy-
nacje i wspdlprace, a uczestnicy widzg niemal natychmiastowe reakcje
na swoje dzialania. Sesje gier fabularnych mozna prowadzi¢ stacjonar-
nie i online, dopasowujac je do wielkosci grupy i doswiadczenia graczy.
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Taka forma rozrywki angazuje uczestnikow i daje mozliwos¢ obserwacji
zachowan oraz $ledzenia postepow w nabywaniu kompetencji spotecz-
nych. Powyzsze cechy sprawiaja, ze gry RPG s3 uzytecznym narzedziem
budowania wspomnianych kompetencji.

RPG cieszy si¢ zainteresowaniem zaréwno kobiet, jak mezczyzn i to
bez wzgledu na wiek (Shaw, 2021; Thornham, 2008). Dane z 2020 roku,
ktére zaprezentowano w magazynie Forbes, wskazywaly, ze w jeden tyl-
ko system — Dungeons & Dragons, grato 50 milionéw osob, z ktérych
40% stanowily kobiety'. Popularnos$¢ gier tego typu nie jest wylacznie
efektem rozwijajgcych sie technologii cyfrowych, cho¢ Internet umoz-
liwil tatwiejszy dostep do tresci, spolecznosci i narzedzi potrzebnych do
grania. Popularnos¢ RPG rosla stopniowo od lat 70. ubieglego wieku.
Wtedy tez pojawily si¢ pierwsze systemy i grupy grajacych. Nowe zja-
wisko przyciggneto réwniez uwage naukowcow, ktérzy juz w pierwszej
polowie lat osiemdziesigtych prowadzili badania wsrod graczy i szukali
przyczyn i mechanizmoéw, ktore sg odpowiedzialne za zaangazowanie
w takg forme rozrywki (Fine 1983).

Badania pokazaly, ze sita gier tkwi w mechanizmach, ktore tworzg
doswiadczenia graczy. Dzigki nim sg oni bardziej zmotywowani, zaan-
gazowani i szybciej uczg si¢ tre$ci oraz sposobdw dzialania, jakie roz-
grywka im proponuje’. Poznano réwniez odpowiedz na pytanie o moz-
liwos¢ wykorzystywania tych mechanizmow poza grami, np. w edukacji,
marketingu i sprzedazy, w obszarze zdrowia, a takze w dzialaniach
wspierajacych motywacje czlonkow zespotéw do wspoélnej pracy (Hu-
otari, Hamari, 2012; Gonzalez i in., 2016; Huang i in., 2019). Internet
stal si¢ czynnikiem, ktéry przyspieszyt rozwdj gier, jak rowniez dosko-
nalenie wspomnianych mechanizméw oraz dat impuls do wykorzysta-
nia ich w §wiecie rzeczywistym. Na poczatku XXI wieku pojawily sie
platformy, ktére ulatwily rozgrywanie wspoélnych sesji RPG, dzielenie

' https://www.forbes.com/sites/robwieland/2021/05/19/2020-was-the-best-year-
ever-for-dungeons--dragons/ [dostep 19.08.2025]

2 Pod koniec pierwszej dekady XXI wieku pojawilo sie pojecie gamifikacji (czesto
wykorzystywanym w polskich warunkach jest pojecie grywalizacji). Posiada ono wiele
definicji, cho¢ wigkszosé¢ z nich dotyczy wykorzystania elementéw (mechanizméw)
gier w kontekstach niezwigzanych z grami (Deterding i in., 2011).
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sie materiatami i uczenie zasad obowiazujacych w poszczegoélnych sys-
temach. Sprzyjaly one réwniez rozwojowi spotecznosci skupionych wo-
kot gier, poniewaz umozliwialy szybszy kontakt miedzy osobami o po-
dobnych zainteresowaniach. Badania wskazuja, Ze efekt zaangazowania
i przywiazania graczy do danej gry nie jest wynikiem takich elementéw
jak grafika, punkty czy trofea, ale odpowiednio dobranych celéw, ja-
snych regul, czytelnej informacji zwrotnej i widocznego dla wszystkich
postepu (Hamari, Koivisto i Sarsa, 2014; Figueroa-Flores, 2016; Sailer,
Homner, 2020; Nyckowiak, Kotodziej, 2023). Te elementy sa cze$cia
gier RPG i to one nadajg sesjom logiczng strukture, w ktérej historia
pokazuje, dokad zmierza grupa, reguly systemu i zasady wyznaczaja
granice dzialan, informacja zwrotna pojawia si¢ w rozmowie i w kon-
sekwencjach decyzji opisywanych przez prowadzacego, a postep widac
zar6wno w rozwoju postaci, jak i we wspolnej historii. Dzigki nim gra
staje sie przestrzenia, w ktorej uczestnicy moga ¢wiczy¢ komunikacje,
podejmowanie decyzji, wspotprace i radzenie sobie z konfliktami. W ta-
kim ujeciu RPG staja sie warto§ciowym narzedziem, ktére moze by¢ wy-
korzystywane w rozwijaniu kompetencji spolecznych niemalze w kaz-
dych warunkach. Ta cecha wydaje si¢ szczegodlnie korzystna przypadku
0s0b, ktore funkcjonujg w srodowiskach silnie zinstytucjonalizowanych
i podlegaja ograniczeniom wynikajacym z regulamindéw i kodeksow
postepowania lub pozostajg w warunkach czasowej lub stalej izolacji.
Szczegdlnymi przykladami takich srodowisk sg szkoly i uczelnie, pla-
cowki opiekunczo-wychowawcze, osrodki opieki czy nawet wiezienia.
Jednocze$nie osoby przebywajace we wspomnianych placéwkach moga
znac sie jedynie w niewielkim stopniu, co wynika z czestotliwosci i cha-
rakteru kontaktow, poziomu zaufania, wiedzy o sobie, a takze zwieksza
szanse wystgpienia konfliktéw. Wykorzystanie w takich srodowiskach
metod oddzialywania, ktére pozwalajg na kontrolowane i jednoczesnie
atrakcyjne i szybkie nawigzanie interakcji o wyraznej strukturze pomie-
dzy cztonkami grup, moze sprzyja¢ rozwojowi kompetencji spotecznych
i wspiera¢ ich funkcjonowanie. Wykorzystanie RPG, daje mozliwos¢
wprowadzenia przestrzeni, w ktorej cztonkowie grupy moga bezpiecz-
nie eksperymentowac z rolami bez obawy podwazenia ich statusu spo-
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tecznego. Dzigki temu osoby, zwlaszcza pozostajace w izolacji spotecz-
nej, mogg szybciej si¢ integrowaé, rozwina¢ umiejetnosci zwigzane ze
wspolpracg oraz rozwigzywaniem konfliktow.

Prezentowana ksigzka stanowi pozycje dla kazdego, kto chcialby
z jednej strony poszerzy¢ swoja wiedze o rozwijaniu kompetencji spo-
tecznych dzigki grom fabularnym, a z drugiej otrzyma¢ praktyczne rady
i narzedzia by samemu zorganizowac sesj¢. Publikacja jest skierowana
przede wszystkim do 0séb opiekujgcych sie grupami — uczniéw, senio-
réw, uczestnikéw obozéw miodziezowych czy studentéw. Wazng zaleta
prezentowanej ksigzki jest to, ze wszystkie przywolywane w niej przy-
kiady pochodzg z badania naukowego i sesji gry, ktére zostaly przepro-
wadzone w warunkach izolacji spolecznej®. Przyktady ilustrujace oma-
wiane zagadnienia, pozwolg czytelnikowi lepiej zrozumie¢ potencjat
RPG w ksztaltowaniu kompetencji spolecznych, ale rowniez pokazg,
jak w rzeczywistosci przebiega rozgrywka. W ksigzce czytelnik znajdzie
réowniez QR kody, ktére prowadzg do prawdziwych sesji opublikowa-
nych na kanale YouTube Baniak Baniaka*.

Publikacja zostata podzielona na dwie czesci. Pierwsza ma charakter
wprowadzajacy w tematyke gier RPG oraz kompetencji spotecznych,
ktére mogg one wzmacniac. Czytelnik, ktéry nie jest obeznany z gra-
mi tego typu, znajdzie tu geneze ich rozwoju oraz wyjasnienie czym
s3. W czesci pierwszej znajduje si¢ rowniez opis projektu, ktéry zostat
zrealizowany w Zakladzie Karnym w Krzywancu oraz rozdziat pos$wig-
cony kluczowym kompetencjom spolecznym, ktére mogg by¢ wzmac-
niane dzigki wykorzystaniu gier RPG. Ta socjologiczna perspektywa
ilustrowana przykladami z sesji przeprowadzonej w Zakladzie Karnym
w Krzywancu pozwoli lepiej zrozumie¢ mechanizmy, jakie dzialaja
w grach fabularnych i ich praktyczne wykorzystanie do rozwoju umie-
jetnosci spolecznych.

> W Zakladzie Karnym w Krzywarcu, a uczestnikami byli osadzeni.

* Kanal na platformie YouTube (https://www.youtube.com/baniakbaniaka) zalozony
przez Michatla Banke i poswiecony grom RPG. Prowadzacy zamieszcza tam tresci
dotyczace gier RPG, a takze nagrania z prowadzonych przez siebie sesji.
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Cze$¢ druga ma charakter praktyczny i sklada si¢ z dwdch rozdzia-
tow. Pierwszy z nich zostal opracowany jako poradnik dla oséb chcg-
cych poprowadzic sesje i zagra¢ w RPG. Jest on szczegélnie istotny dla
poczatkujgcych graczy i Mistrzéw Gry. Czytelnik znajdzie tam odpowie-
dzi na najwazniejsze kwestie zwiazane z planowaniem i prowadzeniem
sesji. Drugi rozdzial to scenariusz gry przygotowany dla poczatkujgcych
i bardziej zaawansowanych graczy oraz prowadzacych. Zostat on zapla-
nowany w taki sposob, by umozliwial rozegranie sesji nawet bez dlugo-
trwalych przygotowan oraz dodatkowych przedmiotow (np. specjalne
kostki lub zaawansowane poradniki). Nalezy podkresli¢, ze poradnik
oraz scenariusz opracowano z wykorzystaniem wnioskoéw z badan nad
procesem wzmacniania kompetencji spotecznych uczestnikow sesji
RPG.

Prezentowana ksigzka, wraz ze sformutowanymi na koncu rekomen-
dacjami, stanowi doskonaly sposéb rozpoczecia pracy z grami fabu-
larnymi dla wszystkich, ktorzy chcieliby je wykorzysta¢ w dzialaniach
dydaktycznych, do wspierania rozwoju kompetencji spotecznych, jako
narzedzie utatwiajgce integracje i wzmacniajgce wiezi grupowe wérod
podopiecznych. Czytelnik znajdzie tu zard6wno wiedze naukows, jak
i praktyczne narzedzia pozwalajace wlasciwie zrozumie¢ potencjat
RPG oraz przygotowac i rozegrac sesj¢ z uczestnikami przebywajacymi
w warunkach czasowej lub trwalej izolacji. Jednoczesnie ksigzka, dzigki
zamieszczonym odno$nikom do nagran profesjonalnych sesji, stanowi
doskonaty punkt wyjscia do dalszego poglebiania wiedzy i zaintereso-
wan zwigzanych z RPG.






Geneza RPG

Za poczatek gier fabularnych (ang. role-playing game, RPG) w postaci
zblizonej do obecnej mozna przyjac rok 1974. To wlasnie wtedy Gary
Gygax i Dave Arneson, ktérzy wykorzystali gre Chainmail' i rozbudo-
wali jg poprzez dodanie regul rozwoju postaci, podziemi i potworéw
(zaczerpnietych z tworczoéci Tolkiena oraz Howarda), a nastgpnie wy-
dali podrecznik Dungeons & Dragons (D&D). Jak wskazuje Peterson,
D&D ,wyrdznia si¢ tym, ze jest pierwsza gra tego gatunku” (Peterson,
2020, s. 16). Niemal natychmiast rozpoczal sie spdr o to, czym naprawde
jest taka forma rozgrywki. Z jednej strony traktowano jg jako taktycz-
ng symulacje, a z drugiej — wspdlnie generowang opowies¢ (Peterson,
2020). Jednoczesnie warto wskazad, ze poczatkowy nakltad D&D byl
niewielki i szybko przestat by¢ dostepny, wiec gracze zaczeli tworzy¢
wlasne scenariusze i systemy zasad. W tych autorskich propozycjach
obok $wiatow fantasy pojawily si¢ konwencje science fiction, grozy, kry-
minalu, historii alternatywnych i opowiesci obyczajowych. Pokazuje to,
ze od poczatku RPG bylo otwarte na modyfikacje i dawato niemal nie-
ograniczone mozliwosci rozwoju scenariuszy, systemoéw zasad i wiatow,
ktérych dotyczyly.

Lata osiemdziesigte przyniosty kolejng faze zmian. Gry takie jak Ro-
lemaster” rozwijaty drobiazgowe tabele obrazen, co mialo na celu moz-
liwie najbardziej precyzyjna symulacje kazdego szczegdétu zwigzanego
z wykonywanymi akcjami (np. atakiem, obrona). Na drugim biegunie

! Chainmail - zestaw zasad do gier bitewnych (wargame) opublikowany w 1971 .

przez Garyego Gygaxa i Jeffa Perrena. System odwzorowuje sredniowieczne starcia
przy uzyciu figurek symbolizujacych rézne rodzaje wojsk.

Rolemaster - jest to klasyczny system RPG z wydawnictwa Iron Crown Enterpri-
ses. Znany jest z niezwykle rozbudowanych zasad i oparty na kosciach procentowych
i rozbudowanych tabelach.
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znalazty si¢ systemy takie jak Ghostbusters®, ktore z kolei redukowa-
ty zasady do garsci kostek i jednej skali trudnosci. W ten sposob wy-
tworzyly sie dwa typy gier fabularnych, okreslane jako ,rules-heavy”
i ,rules-light”. Niezmiennie jednak podkreslano, ze kluczowe cechy,
czyli przede wszystkim fikcja, reguly, mozliwo$¢ wplywu na przebieg
i wspolne tworzenie opowiesci, dla obu typow gier pozostajg takie same
(Hitchens, Drachen, 2008; Deterding, Zagal, 2018).

Rownolegle tworzyla si¢ kultura fanowska (tak zwany Fandom), po-
niewaz konwenty, kluby i ziny* ulatwialy graczom wymiane scenariuszy,
tworzonych systemow zasad i wzorcow sesji. Jednoczes$nie wykrysta-
lizowala si¢ rola osoby prowadzacej rozgrywke, tak zwanego Mistrza
Gry (MQ), ktory zaczat pelni¢ nie tylko funkcje arbitra zasad, lecz takze
moderatora relacji migedzy uczestnikami. Sprzyjalo to uczeniu si¢ me-
diacji w sporach oraz negocjacji oczekiwan graczy przez prowadzacych
sesje (Wegner, 1999; Mizer, 2019). Fandom funkcjonowat jako $rodo-
wisko, ktdre, dzieki wymianie dos§wiadczen oraz praktycznej wiedzy
wynikajacej z rozgrywania sesji, sprzyjato stopniowemu ksztaltowaniu
sie ogolnie akceptowanych zasad (takich jak np. zasady zabierania glo-
su, rozstrzygania sporéw, podziat roli i zadan Mistrza Gry oraz gra-
czy). Te procesy byly jednocze$nie kuznig rol, norm i zaufania, czyli
podstawowych mechanizmoéw wieziotwdrczych w RPG (Wegner, 1999;
Mizer, 2019; Drachen, Smith 2008). Warto wspomnie¢ o genezie gier
fabularnych réwniez z tego powodu, ze juz wéwczas zjawisko to stalo
sie przedmiotem badan naukowcow, ktorzy dostrzegali potencjal dla
rozwoju kompetencji tkwigcy w takiej formie rozrywki.

Rozwdj Internetu (a wezesniej m.in. ARPANETU) sprawil, ze zni-
kfa jedna z najwazniejszych barier rozwoju RPG - bariera geograficzna.
Do tego momentu pomysty, scenariusze i systemy zasad wymieniane
byly pomiedzy grupami znajomych i na konwentach fanéw. Internet dat
mozliwo$¢ wymiany pomiedzy graczami z calego §wiata niemal w czasie

> Ghostbusters — gra z 1986 roku opublikowana przez West End Games. Opierala si¢

na stynnym filmie i cechowata bardzo prosta mechanika oparta na kilku kostkach do
gry i jednej tabeli, do ktérej odnoszono wynik wyrzucony na kosciach.

* Ziny lub Fanziny - niezalezna, amatorska publikacja, czesto niskonaktadowa, za-
zwyczaj tworzona samodzielnie przez osobe lub grupe entuzjastow.
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rzeczywistym. Rozne rozwigzania, takie jak np. MUD-y” czy PbF° po-
zwalaly wydtuzy¢ trwanie sesji poza spotkania osobiste. Dyskusje, pro-
pozycje regul i narracji zaczely czeSciowo przenosi¢ sie do sieci, gdzie
udzial nie wymagal wspétobecnosci w tym samym czasie. Jednocze$nie
cze$¢ gier cRPG” i MMORPG? powstawata na oficjalnej licencji D&D,
automatyzujac obliczenia, ktore do tej pory czesto wykonywane byty
recznie (np. obliczenia zwigzane z wartosciami obrazen lub efektow cza-
réw) i rozbudowujac nieliniowe dialogi (m.in. poprzez wprowadzenie
drzewek dialogowych z wariantami zaleznymi od dokonywanych wybo-
réw). To wlasnie te gry oddaly graczom schematy questa, lootu i grin-
du, a ,,magiczny krag™ zaczal laczy¢ sesje odgrywane przy stole, przed
ekranem komputera czy w innej jeszcze formie. Pozwolito to zachowa¢
te same zasady i schematy bez wzgledu na wykorzystywane medium
(Drachen, Smith, 2008; Montola, 2012).

Po 2015 roku gry z udzialem widowni i streaming, wprowadzily
publicznos¢ jako aktora interakcji, co zmienilo tempo scen, normy
zwigzane z prezentacja postaci i zdarzen oraz pokazywania samej gry.
Widzowie zaczeli tworzy¢ spotecznosci, ktore w naturalny sposéb sta-
ty sie¢ kanatami upowszechniania praktyk stosowanych w réznych se-
sjach. Rownolegle szybko rozwinal si¢ obszar badan potwierdzajacych
uzyteczno$¢ RPG w ksztaltowaniu umiejetnosci spotecznych i reduk-
cji barier komunikacyjnych (Yuliawati i in., 2024; Arenas i in., 2022).
Obecnie, bez wzgledu na to przy pomocy jakiego medium toczy si¢ roz-

> Multi User Dungeon/Dimension (MUD) - tryb gry, w ktérym rozgrywka realizo-

wana jest przez Internet przy uzyciu interfejsu tekstowego.

6 Play by forum (PbF) — tryb gry, w ktérym komunikacja pomiedzy uczestnikami gry
realizowana jest poprzez pisemne posty na wybranych serwerach.

7 computer/console role-playing games (cRPG) - komputerowe gry RPG najczesciej
jednoosobowe.

8 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) - komputerowe gry
RPG rozgrywane online i umozliwiajace jednoczesng gre wielu osobom.

®  Przez quest nalezy rozumie¢ schemat zadania z jasnym celem i nagroda. Loot ozna-
cza nagrode i ekonomie przedmiotdéw, a grind to powtarzalna czynnos¢, ktéra pozwala
wzmacnia¢ postac. ,Magicznym kregiem” nazywana jest w tym kontekscie umowna
granica gry — oznacza to, ze kiedy jesteSmy wewnatrz kregu, obowiazuja reguly gry
i odgrywane postaci.
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grywka, system moze pozostac ten sam, a graczy nie ogranicza bariera
geograficzna czy bariera czasu.

Od pierwszych podrecznikéw do dzisiejszych streamoéw i filmow na
YouTube trzy elementy stanowig o tozsamosci RPG, niezaleznie od kon-
wencji §wiata czy stopnia zlozono$ci mechaniki. Sg to (1) decyzje podej-
mowane na poziomie pojedynczej postaci, (2) jawne zasady rozstrzyga-
nia niepewnosci oraz (3) rozmowa jako podstawowa ,,technologia” gry.
Ta ciaglo$¢ pozwala bez trudu przenosi¢ doswiadczenia RPG do szkol,
swietlic, osrodkéw opieki, a nawet zaktadéw karnych, bo mechanizmy,
ktore porzadkuja rozgrywke, s zrozumiate i mozliwe do zaadaptowania
do celow edukacyjnych.

Pamietaj, jesli jestes nauczycielem, opiekujesz sie jakgs grupg oséb lub
szukasz sposobu spedzenia czasu ze znajomymi, to RPG jest Swietnym
rozwigzaniem. Geneza powstania gier fabularnych pokazuje, ze ta
forma sprawdza sie doskonale w warunkach izolacji. Moze dotyczy¢ to
klasy w szkole, grupy na obozie lub kolonii, 0séb starszych, spedzajgcych
razem czas w osrodku opieki lub znajomych, ktérzy razem wyjechali.
Wiek, ptec, ani inne cechy nie wykluczajg nikogo z mozliwosci
udziatu w grze.

Zdjecie 1. Sesja RPG w Zaktadzie Karnym w Krzywaticu. Wlasnos¢: mjr Ewa Igiel.




Czym s gry RPG?

Role-Playing Games (RPG) opieraja si¢ na odgrywaniu rél i z tego po-
wodu moga kojarzy¢ sie z aktorstwem. Sesja RPG to spotkanie kilku
0s0b, na zywo lub online, ktére wspolnie tworzg fikcyjna historie. Kazdy
uczestnik wciela si¢ w bohatera fantastycznego $wiata, a jeden z gra-
czy — zwykle Mistrz Gry - przygotowuje tlo wydarzen, opisuje sytuacje
i prowadzi postacie niezalezne spotykane przez druzyne. W sesji RPG
nie ma gotowego scenariusza z zapisanymi kwestiami, jak w teatrze czy
filmie. W jednej z definicji, ktérg przytaczaja Deterding i Zagal, mozna
przeczytaé, ze w RPG ,,odgrywanie rdl to interaktywny proces definio-
wania i ponownego definiowania stanu, wlasciwosci i zawartosci wy-
imaginowanego $wiata gry” (2018, s. 20). Historie wspoéttworzy sie roz-
mowa, deklaracjami dziatan i decyzjami w grze. To wymiana zdan jest
podstawowym narzedziem, a wypowiedziane stowa stajg si¢ dziataniem
postaci i popychajg fabule naprzod. W takim ujeciu mozna postrzegac
RPG jako forme sztuki, ktdra ,taczy kreatywne pisanie, odgrywanie
i improwizacj¢ w wspolnie tworzonym $wiecie” (Bowman, 2010, s. 181).

ROLE GRACZA I MISTRZA GRY
Gracze - wcielajg sie w bohateréw w grze, przezywajg przygody i roz-
wiqzujg zadania. Ich decyzje ksztattujq historie i kierunek jej rozwoju.
Nie znajg scenariusza i nie wiedzg, co ich czeka. Muszg ponosic konse-
kwencje wlasnych czynéw i decyzji.
Mistrz Gry - prowadzi sesje, tworzy i opisuje Swiat, odgrywa postacie nie-
zalezne oraz pilnuje zasad, by decyzje graczy mialy jasne konsekwencje.
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Zdjecie 2. Kadr z nagrania ,Conan#53: Ostateczna rozgrywka (Final)”. 22.10.2023. Mi-
chat Bartka (MG), Karol Kolbus, Jakub Prokurat, Daniel Lewandowski, Radostaw Sko-
rowski D6¥: Michat Stowitiski, Nikos Sawwidis, Eukasz Dzieran, Zaneta Hirsz, Justyna
Wyglgdata. Wiasnos¢: Michat Batika
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Specyfika gier RPG staje sie szczegdlnie widoczna, kiedy zestawi si¢
ja z filmem i teatrem, a takze z grami komputerowymi i planszowymi.
Aktor teatralny czy filmowy z natury rzeczy odgrywa posta¢, ktorg kto$
inny wymyslit i napisal jej historie. Co wigcej, kierowany jest w tym
przez rezysera i jego wizje. Nawet jesli aktor otrzyma mozliwos$¢ ksztal-
towania swojego bohatera, musi to robi¢ w ramach wnikajacej z przygo-
towanej dla niego historii i jej zakonczenia. W RPG zakonczenie nie jest
z gory ustalone, a ,,scenariusz” powstaje podczas gry w wyniku decyzji
uczestnikow i ich rozmoéw. Kazmierczak-Kaluzna podkresla, ze ,Sam
proces odgrywania rol w grach fabularnych istotnie bowiem rézni sie¢
od kreacji aktoréw na prawdziwej scenie. Zasadniejszymi wydaja si¢ by¢
analogie pomiedzy Zyciem codziennym a sesja RPG” (2024, s. 32). Gry
komputerowe potrafig dawac poczucie swobodnego wyboru, jesli chodzi
o podejmowane decyzje i kierunki rozwoju postaci. Jednak nawet w naj-
nowszych, niezwykle rozbudowanych pod tym wzgledem grach (jak
np. Cyberpunk 2077) istnieja granice swobody graczy. Dodatkowo, jak
wskazuje Meier ,Wszystkie gry s w mniejszym lub wigkszym stopniu
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ukierunkowane i nawet jedli nie istnieje idealna $ciezka, mozna przynaj-
mniej wywnioskowac sugerowang $ciezke” (2021, s. 159). W RPG moz-
liwosci rozwoju postaci wynikajg jedynie z wyobrazni i kreatywnosci
graczy oraz wspolnych ustalen calej grupy. Gracze moga podejmowac
swobodne negocjacje zaré6wno ze sobg jak i z postaciami niezaleznymi,
poszukiwac rozwigzan innych niz walka, ucieczka, przekupstwo czy
zastraszenie i decydowac si¢ na najbardziej nieprzewidywalne $ciezki
rozwoju. Gry planszowe, nawet jesli posiadajg jakie$ elementy fabuly,
bazujg najczesciej na tym, by osiagnac zwycigstwo poprzez zgromadze-
nie jak najwiekszej liczby punktow (Woods, 2008). Silg rzeczy odbywa
sie to w ramach zamknigtego systemu, w ktérym okreslonym postaciom
i akcjom przypisane sg konkretne liczby punktow. W sesjach RPG naj-
wazniejsze jest to, ze opowie$¢ rozwija si¢ spdjnie i satysfakcjonujaco,
a wybory graczy maja realny wplyw na jej ksztalt, natomiast decyzje do-
tyczace tego, czym i jak osiggnac¢ okreslony wynik, moga by¢ elastycznie
zmieniane (Peterson, 2020).

Warto w tym miejscu réwniez zauwazy¢, ze interakcje w RPG zacho-
dzg na dwodch poziomach. Pierwszy to poziom fikcyjnego $wiata gry.
Wtedy wszyscy gracze wypowiadaja si¢ jako postacie, ktore sa przez nich
odgrywane, a Mistrz Gry prowadzi narracje, w ktorej opisuje przestrzen
gry (np. pomieszczenia, przyrode, przedmioty) albo odgrywa postacie
niezalezne, ktére bohaterowie napotykaja podczas rozgrywki. Drugi
poziom to rzeczywisty $§wiat, w ktérym komunikacja zachodzi miedzy
graczami i osobg bedaca Mistrzem Gry. Jest to tak zwany metapoziom,
w ktérym dyskusje dotyczg regul, zasad interakcji pomiedzy uczestni-
kami gry, a nie odgrywanymi przez nich bohaterami. Przechodzenie
miedzy poziomami mozna sygnalizowa¢ zwyczajnym dopowiedzeniem
»teraz jako posta¢” albo ,,poza grg” lub ,,mam pytanie do Mistrza Gry,
co wystarcza, by unikna¢ nieporozumien. Jednoczesnie nie zawsze taka
forma jest praktykowana. Czasem wystarczy, by Mistrz Gry lub gracze
zmienili ton, wowczas dla wszystkich staje si¢ jasne, Ze nastepuje zmiana
poziomu interakcji. Przechodzenie miedzy poziomami ulatwia dysku-
sje, pozwala oddzieli¢ napiecia fabularne od relacji miedzy uczestnika-
mi i pomaga utrzymac koncentracje na celu sceny. Wazne jest rowniez
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dbanie o réwny dostep graczy do glosu, a krdtkie podsumowania po
stronie Mistrza Gry, pilnowanie kolejnosci wypowiedzi i zachecanie do
dopowiedzen sprawiaja, Ze kazdy ma realny wptyw na bieg wydarzen
(Surdyk, 2008; Edmondson, 2018).

WYKONANIE TESTU I PRZEDSTAWIENIE JEGO ZASAD
W $wiecie gry
Gracz 1: Cos si¢ dzieje, dziwne sg te golebie.
Gracz 2: Musimy rozwigzac kolejna tajemnice.

Poza swiatem gry
MG: Stuchajcie, ja bede chcial od was zrobienia testu. Test bedzie pole-
gatl na tym, Ze nasi bohaterowie majg szanse, by wpasé na cos nowego.
Jedng z cech, jedng z umiejetnosci, ktorg majq na kartach postaci jest
Pojmowanie. Zobaczymy, czy bedg w stanie wpasé na pomyst, co zrobi¢
dalej. Bedg rzucali kostkami celem wyrzucenia széstek. Ja mam przygo-
towane pomoce (uwaga aut: otrzymajg dodatkowe wskazowki, jesli wy-
rzucg wiecej niz jedng széstke), wiec na cos bedg mogli wpasé. Marlena,
zacznijmy od ciebie, jakg masz cyfre przy swoim Pojmowaniu?
Gracz 4: Szesc.

MG: Szes¢, Marlena rzuca szescioma kostkami i sprébuje wyrzucic
szostke. Wystarczy jedna, ale jak bedzie wigcej to bedzie lepiej.
Gracz 4: (rzuca) Nie mam...

MG: Nawet pigtki niestety Zadnej. Dobrze, zostawiamy to... Mateusz,
poki co Marlena nie wpadta na nic...

Gracz 3: U mnie pojmowanie stabo, bo tylko dwa plus jeden, czyli trzy...
MG: No ale szansa jest...

Gracz 3: (rzuca) Jest széstka!

MG: Swietnie, jest jedna széstka... Dostajesz to (wrecza Graczowi kartke
z dodatkowymi informacjami), zapoznaj sie z tym i za chwile bedziesz
mogt opowiedziec¢ innym, co wymyslites.

[]

W $wiecie gry
MG: Janka i Leon na cos wpadli...
Gracz 3: Ogélnie to nie wydaje wam sig, Ze te ptaki byty dos¢ dziwne?
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Gracz 1: Tak!
Gracz 2: Doktadnie!
Gracz 3: Bo u nas, gdzies tam niedaleko mieszka ornitolog...

Fragment rozgrywki w Zaktadzie Karnym w Krzywaricu poprowadzonej
przez Michata Barike w 2024 r.

Podstawg sesji RPG sg znane wszystkim uczestnikom i zrozumiale
reguly. Okreslajg one sposob prowadzenia narracji, podejmowania decy-
zji oraz rozstrzygania watpliwosci. Wyznaczaja tez konsekwencje dziatan
bohateréw oraz granice tego, co jest dopuszczalne. Podczas rozgrywki
uczestnik deklaruje, jakie dziatanie zamierza podjac¢ jego posta¢, nato-
miast Mistrz Gry opisuje kontekst sytuacyjny oraz okresla, jakie korzysci
gracz lub grupa osiagna w przypadku sukcesu dzialania i jakie beda kon-
sekwencje w przypadku niepowodzenia. Gdy wynik nie jest oczywisty lub
dana sytuacja jest kluczowa dla fabuty, Mistrz Gry moze zazadac testu, np.
rzutu koscig (np. sukces mozna osiggnac, jesli gracz wyrzuci co najmniej
jedng szostke). Reguly okreslajg takze podzial realnej mozliwosci wpty-
wania na przebieg fikcji wltasnymi decyzjami i wypowiedziami. Im bar-
dziej zrozumiale sg procedury i konsekwencje, tym tatwiej uczestnikom
podejmowac ryzyko, prosi¢ o wsparcie inne postaci, zmienia¢ strategie
dzialania czy przechodzi¢ z wybordw opartych na sile i walce do rozméw
i negocjacji. Taka jasnos$¢ i znajomos$¢ regul ograniczaja nieporozumienia
i pozwalajg skupi¢ sie na sensownym prowadzeniu scen (Arjoranta, 2011;
Hitchens, Drachen, 2008; Goffman, 1981).

Typowa sesja zaczyna si¢ od spotkania organizacyjnego, zwanego
czesto sesja zero. Ustalany jest wtedy ton opowiesci, zakres tematow,
ktdre nie beda poruszane albo bedg traktowane z wyjatkowa ostrozno-
$cig (np. kwestie seksualnosci lub przemocy). Podczas tej sesji ustalane
sa rowniez kwestie techniczne, m.in. to jak dlugo bedzie trwala gra,
jak podchodzi si¢ do zabierania gltosu w trakcie rozgrywki, jak si¢ go
przekazuje. Ustalenia te utatwiajg komfortowa gre, efektywna wspotpra-
ce w zespole, ale tez umozliwiaja eksperymentowanie i podejmowanie
trudniejszych watkéw przy swiadomosci, ze mozna je w razie potrzeby
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modyfikowac¢ lub calkowicie odrzuci¢. Kolejnym etapem podczas sesji
jest tworzenie bohaterow, w ktérych wecielg sie gracze. Oprdcz para-
metrow zwigzanych z wygladem, poziomem okreslonych umiejetnosci,
cechami indywidualnymi i ekwipunkiem, przypisywane sg im motywa-
cje, cele, obawy i okreslane poczatkowe relacje z innymi. Te elementy
wplywajg na pdzniejsze decyzje, relacje miedzy bohaterami, mozliwos¢
uzupelniania ich stabych stron oraz powoduja, ze dziatania jednej po-
staci oddzialujg na pozostale, co tworzy podstawe do dalszego rozwoju
opowiesci (Stavropoulos, 2022; White, 2020; Machocki, 2020).

Przebieg sesji to przechodzenie przez kolejne sceny, w ktérych po-
jawiajg sie rozmowy, ustalenia, analiza sytuacji, podejmowanie decyzji
i wykonywanie akcji. Gracze deklarujg swoje zamiary, Mistrz Gry opi-
suje reakcje swiata, a gdy rezultat nie jest oczywisty lub prowadzacy
uzna to za kluczowe, gracze wykonuja test. Ten sposéb pracy porzadkuje
emocje i sprawia, ze uczestnicy rozumieja, dlaczego dany wynik prowa-
dzi do okreslonego skutku. Co wazne, niepowodzenie nie jest tu forma
kary, lecz punktem zwrotnym, ktéry otwiera nowe sytuacje i zmusza
do szukania innych rozwigzan. Jednocze$nie niepowodzenie nie dotyka
gracza, ale fikcyjng postaé, co zmniejsza ryzyko negatywnego oddzia-
lywania na uczestnikéw (Tannenbaum, Cerasoli, 2013; Salas i in., 2015;
Simkins, Steinkuehler, 2008).

PRZYKtAD DYSKUSJI I PRZECHODZENIA POMIEDZY GRA
A RZECZYWISTOSCIA ORAZ WYKONANIE TESTU
W swiecie gry
MG: Wchodzicie wszyscy od strony tarasu, gdzie byly otwarte drzwi.
Wehodzicie do salonu z kominkiem. Duzo przewodow lezy na meblach,
rozrzucone narzedzia, ogolny batagan, brud. Na scianach wiszq dziwne
rysunki - wyglgdajg jak microchipy, procesory i narysowane ptaki...

Poza swiatem gry
MG: Chciatbym teraz od was tez Pojmowanie albo Zrozumienie, zo-
baczcie co macie wyzsze (poziom danej umiejetnosci).
Gracz 1: Ja mam po réwno.
Gracz 2: Ja mam pojmowanie na 7.
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Gracz 3: Ja mam na 4.
Gracz 4: Ja tez mam pojmowanie na 7.
MG: Rzudcie kostkami i zobaczcie, kto ma szdstke.
Gracz 2: Mam dwie.
Gracz 3: Mam dwie.
MG: Ok, wy we dwie dziewczyny (ktére wyrzucily szostki) patrzycie
na te obrazy na scianach. W tym momencie MG podaje tym graczkom
kartki z dodatkowymi informacjami, ktore mogg im pomoc w rozwikta-
niu zagadki rysunkow i przesungé w ten sposob dalej fabute.

W $wiecie gry
Gracz 3: (po zapoznaniu ze wskazéwkami) Na tych rysunkach sq proce-
sory, ale nie ma schematu jak to ma dziataé, zauwazytas?
Gracz 2: (po zapoznaniu ze wskazowkami) Mi sie wydaje, zZe ten autor
zaczgl prace, ale nigdy jej nie skoriczyl i dopoki on tego nie skoticzy to
nie dowiemy sig, jak to dziata.

Fragment rozgrywki w Zaktadzie Karnym w Krzywaricu poprowadzonej
przez Michata Barike w 2024 r.

UWAGA: Gdyby zaden z graczy nie wyrzucit szostki w tescie, nikt nie
otrzymatby dodatkowych wskazowek i zagadka rysunkow pozostataby
nierozwigzana, a gracze byliby zmuszeni do szukania innego sposoby na
postep w fabule rozgrywki. W tej sytuacji Mistrz Gry réwniez musi by¢
gotowy do wprowadzenia mozliwych alternatywnych rozwigzan.

W grach poruszane sg réwniez emocje, dlatego istotne jest poczu-
cie bezpieczenstwa uczestnikow. Nie chodzi o to, by unika¢ wszystkich
trudniejszych tresci, lecz o to, by miec jasno uzgodnione sposoby reago-
wania w sytuacji, w ktorej ktos czuje dyskomfort. Proste zasady, takie
jak mozliwo$¢ poproszenia o przerwe bez koniecznosci thumaczenia sie,
wczesniejsze wskazanie tematow wrazliwych oraz krotka rozmowa po
intensywnej scenie, znaczaco moga poprawi¢ komfort pracy w grupie.
Wsréd mlodych ludzi, np. w szkole, takie rozwigzania uczg uczestni-
kow artykutowania potrzeb, stuchania siebie nawzajem i respektowania
granic, a prowadzgcemu dajg narzedzia reakcji w sytuacjach trudnych
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(Arenasiin., 2022; Abbott i in., 2022). Jednocze$nie warto pamietaé, ze
emocjonalne sceny moga wzmacnia¢ zaangazowanie graczy i nie nale-
zy im wtedy na site przerywaé. Warto zastanowic sig, jakie tematy nie
powinny by¢ podejmowane w danej grupie, a jakie moga prowadzi¢ do
dyskomfortu emocjonalnego.

Zdjecie 3. Kadry z sesji RPG z kanatu Baniak Baniaka. Géra - Karol Kolbus, Michat
Stowitiski. D6t - Lukasz Dzieran, Przemystaw Koztowski. Wiasnosé: Michat Barika.

TRUDNE TEMATY W SCENARIUSZACH
W przypadku sesji rozgrywanej w Zaktadzie Karnym w Krzywaticu,
swiadomie zrezygnowano ze scenariuszy, w ktérych obecna byta prze-
moc i agresja. Analogicznie nalezy sig zastanowic, czy w grupie uczniow
dobrym wyborem bedzie 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 moze byc¢ samotnos¢
lub porzucenie przez rodzing.

Cho¢ sercem RPG jest rozmowa, pomocne s3 réwniez inne narze-
dzia. Notatki porzadkuja pamigc¢ graczy i calej grupy, pozwalajg wracaé
do watkdw po przerwie, a kosci wprowadzajg element losowosci oraz
koniecznos¢ zaakceptowania niepewnosci. Karty postaci sg podstawo-
wym zrédltem wiedzy o bohaterach. Jak wygladaja, jakie majg umie-
jetnosci, jakie przedmioty majg ze sobg, jaka jest ich historia. Moze
réwniez dawac miejsce na wpisywanie kluczowych informacji podczas
gry. Karta postaci staje sie wiec zapisanym portretem naszego bohatera,
ale jednoczesnie dokumentem, do ktérego mozemy zawsze siegna¢, co
chroni nas przed poleganiem jedynie na pamieci. Na poczatek wystarczy
najprostszy zestaw materialéw oraz kilka jasnych regut. Rozbudowane
systemy mechaniki mozna wprowadzac pozniej, gdy grupa wypracuje
swoj rytm i gdy bedzie to potrzebne do osiggania okreslonych celow
zalozonych przez prowadzacego (Hitchens, Drachen, 2008; Mizer, 2019;
Turner, Robinson, 2023).

Kiedy zasady sg przejrzyste, a konsekwencje sukcesu i porazki jasno
opisane przed testem, uczestnicy uczg si¢ podejmowac odpowiedzial-
no$¢ za skutki dziatan oraz planowac alternatywne rozwigzania. Dodat-
kowo state wcielanie si¢ w role wymusza zmiang perspektywy, poniewaz
moéwimy w imieniu postaci, ktéra moze mysle¢ inaczej niz my, ma inne
zasoby i ograniczenia, co rozwija rozumienie cudzych motywacji i spo-
sobéw argumentacji. W dluzszych kampaniach ztozonych z kilku sesji,
utrwala si¢ wspdlna pamiec dzialan, a wraz z nig nawyki organizacyijne,
takie jak przypominanie ustalen, podsumowania, elastyczne wcielanie
sie w rdzne role i dbalos¢ o jakos¢ dyskusji (Wenger, 1999).
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Grafika 1. Karta postaci z sesji wykorzystujqcej mechanike ,Blood & Bones”. Zawiera
podstawowe informacje o odgrywanej postaci (imig, profesje, rase i wyglgd), okreslong
w cyfrach wysoko$¢ cech i umiejetnosci, podstawowe atrybuty (np. punkty zycia), zdol-
nosci wraz z opisem, ekwipunek oraz ilustracje. Autor karty: Michat Barika. Ilustracja:

Szymon Lopatka. Sklad: Krzysztof Gawryofek.
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JAK ZACZAC GRAC?

Zeby zaczgl, wystarczy kilka oséb, dwie godziny spokojnego czasu, pro-
sta mechanika i krotka rozmowa o oczekiwaniach. Warto uméwic sig,
ze mowimy po kolei, Ze mozna w kazdej chwili poprosic o przerwe i Ze

przed testem uzgadniamy, co jest do osiggniecia i co grozi w przypadku
niepowodzenia. Warto przygotowaé postaci z wyraznymi motywacjami

i postawic je przed wyborem, ktory ma realne konsekwencje. Taki uktad

pozwala uruchomic sensowng, angazujgcg gre bez nadmiaru przygoto-

wat i bez niejasnosci co do rél uczestnikow.

Jesli macie watpliwosci i wydaje wam sig to skomplikowane, to po prostu
skorzystajcie z dotgczonego do tej ksigzki poradnika z radami dla Mi-

strzow Gry i gotowego scenariusza gry.

Warto tez wyraznie powiedzie¢, czym RPG nie s3. Nie sg sztywnym
scenariuszem, w ktérym prowadzgcy zna jedng poprawng odpowiedz
i po cichu kieruje grupe w tym kierunku niezaleznie od decyzji uczest-
nikéw. Proba prowadzenia gry wbrew graczom i ich wyborom moze
szybko przesta¢ by¢ dla nich atrakcyjna, poniewaz zrozumieja, ze ich
decyzje nie maja, w gruncie rzeczy, zadnego znaczenia. RPG nie jest
tez miejscem rywalizacji miedzy graczami a Mistrzem Gry. Jego rola
polega na organizowaniu procesu, dbaniu o spdjnos¢ swiata i stosowa-
nie regul. Co bardzo istotne, w podstawowej wersji RPG nie jest ak-
tywnoscig bardzo skomplikowang i nie wymaga specjalistycznej wiedzy
trudno dostepnej dla poczatkujacych. To forma aktywnosci i zabawy,
ktérg mozna rozpoczaé przy uzyciu podstawowych materialow i kilku
prostych uzgodnien, a nast¢pnie stopniowo rozwija¢ (Bowman, 2010;
Sousa i in., 2023). Dowodem na to jest sesja przeprowadzona w Zakla-
dzie Karnym w Krzywancu, ktéra prowadzit doswiadczony Mistrz Gry,
ale udziat w niej wzieli osadzeni bez wczesniejszych doswiadczen z tego
typu aktywnoscia.



Zdjecie 4. Kadr z nagrania ,,RPG z Osadzonymi: Sesja na scenie” od lewej: Agnieszka,
Ewa, Michat, Mateusz, Marlena. Wlasnos¢: Michat Batika.




Sesja RPG w Zaktadzie Karnym w Krzywancu

Projekt realizowany w Zakladzie Karnym w Krzywancu to efekt wielo-
letnich doswiadczen Michata Banki w obszarze gier fabularnych oraz
jego dziatan o charakterze spolecznym i edukacyjnym. Punktem wyjscia
byla refleksja nad warunkami sprzyjajacymi immersyjnej, dtugofalowej
rozgrywce. Idea ,,idealnej przestrzeni dla RPG” - zamkniecia w niewiel-
kiej grupie, przy ograniczonych bodzcach zewnetrznych i przewidywal-
nym harmonogramie - skojarzona zostala z realiami zycia w zakladzie
karnym.

Na tej bazie zrodzilo si¢ pytanie o potencjal gier fabularnych w kon-
tekscie izolacji penitencjarnej: czy narracje kreowane w wyobrazni
moga pelni¢ funkcje ,,mentalnej wolnosci’, pozwalajac uczestnikom na
symboliczne przekroczenie muréw wiezienia? Projekt mial podwojny
cel. Z jednej strony stwarzal warunki uczestnictwa w kreowaniu wspol-
nej fikeji, stanowigc forme psychicznego wytchnienia i poszerzania per-
spektywy, co moze mie¢ znaczenie dla poczucia sprawczosci i autore-
fleksji. Z drugiej — zaktadal zbadanie tego, w jaki sposob udzial w sesji
RPG w warunkach czasowej izolacji moze wspiera¢ procesy grupowe,
komunikacje i negocjowanie znaczen.

Droga do realizacji projektu

Cho¢ koncepcja sesji RPG w warunkach izolacji pojawita sie kilka lat
wczesdniej, przez dlugi czas brakowalo realnej $ciezki dotarcia do insty-
tucji penitencjarnej. Przetom nastgpil w 2024 r. dzieki sieci kontaktow
prowadzacego i w ten sposob propozycja rozegrania sesji RPG trafila do
dyrektora Zakladu Karnego w Krzywancu. Podczas spotkania z dyrek-
cja Zaktadu Karnego zaprezentowano koncepcje nagrywanej sesji RPG,
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taczacej elementy teatru improwizowanego, narracji wspolnotowe;j i za-
projektowanego specjalnie na potrzeby tej sesji badania socjologiczne-
go. Za badawczy komponent projektu odpowiedzialni byli pracownicy
naukowi Instytutu Socjologii UZ, ktérzy zaprojektowali i zrealizowali
badanie, opracowali jego wyniki, jak réwniez byli zaangazowani w upo-
wszechnienie wynikéw badania. Kluczowe role w przygotowaniu i reali-
zacji projektu petnili: dr Tomasz Kotodziej, dr Justyna Nyckowiak i dr
hab. Beata Trzop, prof. UZ. Osoby te na réznych etapach odpowiadaty
za stworzenie koncepcji badania, przygotowanie narzedzi badawczych,
realizacje terenowg, analize zebranych materialow.

Zdjecie 5. Pierwsza wizyta badaczy i organizatoréw sesji w Zaktadzie Karnym w Krzy-
waticu. Autorka zdjecia mjr Ewa Igiel.

Koncepcja projektu, zaréwno jego growy, jak i badawczych charakter,
spotkaly sie z pozytywnym odbiorem ze strony dyrekcji Zakladu Kar-
nego. Decyzja o uruchomieniu projektu przyciagneta uwage medidw,
a najwieksza stacja informacyjna w kraju (TVN24) objeta wydarzenie
patronatem medialnym'. W ten sposdb inicjatywa przeksztalcita sie

' Informacja o sesji przeprowadzonej w Zakladzie Karnym w Krzywancu zostata

przedstawiona w programie Polska i Swiat w stacji TVN 27.03.2024 roku. Materiat
dostepny na YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=vloxtsRqg-4&t=12s [dostep
19.08.2025] oraz na stronie https://tvn24.pl/programy/terapeutyczne-dzialanie-gier-
-rpg-st7842130 [dostep 19.08.2025].
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w interdyscyplinarne przedsiewzigcie 1aczace praktyke RPG i badania
spoleczne nad innowacyjnym sposobem wzmacniania kompetencji spo-
tecznych w warunkach izolacji spoleczne;.

Wyboér konwencji gry i uczestnikow rozgrywki

Pierwszym etapem przygotowan do realizacji projektu w Krzywancu
bylo spotkanie organizacyjne z przedstawicielami Zaktadu Karnego -
wychowawcami, psychologiem oraz kierownictwem. W spotkaniu wzig-
li udziat badacze z Instytutu Socjologii UZ. Podczas wizyty zaprezento-
wano zalozenia przedsigwzigcia, oméwiono jego cele oraz oprowadzono
organizatora rozgrywki oraz badaczy po terenie placéwki, co pozwolito
lepiej poznac realia codziennego funkcjonowania osadzonych.

Juz na tym etapie pojawily si¢ istotne wytyczne dotyczace tresci
gry — w szczegolnosci zalecenie unikania opiséw przemocy, zwlaszcza
w formie drastycznej. Nalezy tu zaznaczy¢, ze wytyczne te byty zgodne
z zalozeniami poczynionymi przez badaczy z Instytutu Socjologii UZ,
jakie poprzedzaly wizyte w Zakladzie Karnym w Krzywancu. Decyzje
dotyczace ograniczenia przemocy w narracji wymusily staranny dobdr
systemu RPG. Wigkszos$¢ popularnych konwencji fantasy opiera si¢ na
motywach walki, co moglo kolidowa¢ z ustalonymi kryteriami. Z tego
powodu wybrano system Tajemnice Petli (Tales from the Loop wydaw-
nictwa Black Monk Games), ktérego bohaterami sg dzieci i nastolatko-
wie. Wydarzenia rozgrywaja si¢ w alternatywnej wersji lat osiemdziesia-
tych lub dziewiecdziesigtych (wraz z calg kolorowa rzeczywistoscia tego
okresu). Swiat, w ktérym dzieje si¢ akcja, pelen jest robotéw, latajacych
pojazdow i technologii. Nieopodal miasta zamieszkiwanego przez bo-
hateréw znajduje si¢ elektrownia — Petla, wewnatrz ktérej znajduje sie
mechanizm napedzajacy nowe technologie. Wokot niej dzieja si¢ dziwne
rzeczy i wlasnie to jest osig akcji. Bohaterowie jako zgrana paczka przy-
jaciot probuja wyjasnic te tajemnice. Przyjecie polskich realiow lat dzie-
wiecdziesigtych — osadzonych w scenerii starego Rembertowa — mialo
dodatkowg zalete: zaréwno gracze, jak i publicznos¢ mogli odwota¢
sie do wlasnych wspomnien i doswiadczen z tego okresu, co ulatwiato
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zaangazowanie sie uczestnikéw w rozgrywke. System ten tez minima-
lizuje przemoc - postacie nie moga zgina¢, a motywy zagrozenia sg
filtrowane przez perspektywe mlodych bohateréw. Dzieki temu moz-
liwe bylo zachowanie wysokiego poziomu napigcia narracyjnego przy
jednoczesnym spetnieniu wymogdéw etycznych i psychologicznych, co
czynito Tajemnice Petli optymalnym wyborem dla tego specyficznego
srodowiska i kontekstu instytucjonalnego.

Zdjecie 6. Tworzenie postaci podczas pierwszej wizyty w Zaktadzie Karnym w Krzywa#n-
cu. Autorka zdjecia mjr Ewa Igiel.

Wybdr uczestnikow sesji okazat sie zlozonym procesem. Poczatkowo
zakladano, zZe w projekcie wezmg udzial wytacznie mezczyzni. Nastep-
nie zaproponowano sklad zlozony z samych kobiet. Ostatecznie, z ini-
cjatywy dyrektora placéwki, postawiono na grupe mieszang, co miato
sprzyjac¢ zréznicowanej dynamice interakcji. W finalowej sesji na scenie
wystagpily trzy kobiety i jeden mezczyzna. Graczami byly osoby osadzo-
ne, w wigkszosci z diugoletnimi wyrokami.

W grze udzial wziely trzy kobiety i jeden mezczyzna. Udziat osadzo-
nych w grze byl dobrowolny. Kazdy z graczy mial dos§wiadczenie w wy-
stepowaniu przed publicznoscig — grali w przedstawieniach teatralnych,
$piewali w chorze i brali udziat w innych aktywnos$ciach organizowa-
nych w Zakladzie Karnym.
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Zdjecie 7. Tworzenie postaci podczas pierwszej wizyty w Zaktadzie Karnym w Krzywat-
cu. Autorka zdjecia mjr Ewa Igiel.

&

Spotkanie wprowadzajace i tworzenie postaci

Pierwsze spotkanie z potencjalnymi uczestnikami sesji miato charak-
ter wprowadzajacy i koncepcyjny. Do projektu zakwalifikowano szes¢
0s6b — dwdch mezczyzn i cztery kobiety. Celem bylto zapoznanie ich
z podstawowymi mechanizmami gier fabularnych, co w przypadku oséb
nieposiadajacych wczesniejszego doswiadczenia stanowi wyzwanie. Gry
RPG, oparte na wspdlnym tworzeniu narracji trudno przedstawic¢ wy-
tacznie w ujeciu teoretycznym, a petne zrozumienie zasad wymaga przy-
najmniej czesciowego uczestnictwa nie tylko w procesie kreacji postaci,
ale tez samej rozgrywki.

Uczestnicy otrzymali karty postaci, ktére wypetniali na podstawie
wlasnych pomystow, jak i elementéw losowych. Wspdlnie konstruowa-
no postaci mlodych bohateréw, budujac ich historig, okreslajac cechy
oraz decydujac o ksztalcie i kierunku relacji z innymi postaciami w gru-
pie. Juz w trakcie poltoragodzinnego spotkania widoczna byla zmiana
w sposobie myslenia uczestnikow: z perspektywy jednostkowej prze-
chodzili do perspektywy grupowej. W wypowiedziach coraz czgsciej
pojawialy si¢ sformulowania w pierwszej osobie liczby mnogiej (,,my
mamy baze”, ,my bedziemy si¢ skradac”), co $wiadczyto o poczatkach
budowania tozsamosci zespolowe;.
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Zdjecie 8. Tworzenie postaci podczas pierwszej wizyty w Zaktadzie Karnym w Krzywat-
cu. Autorka zdjecia mjr Ewa Igiel.

Interakcje z prowadzacym byly na poczatku ograniczone — uczest-
nicy rzadko zwracali si¢ do niego bezposrednio, zaréwno w formie ofi-
cjalnej, jak i nieformalnej. W miare uptywu czasu kontakt stawat sie
jednak bardziej swobodny. Zainteresowanie wzbudzity takze materia-
ty zrédlowe - podreczniki RPG przyniesione na spotkanie. W efekcie
jedna z uczestniczek wykonala obraz przedstawiajacy postacie, w ktore
wecielali si¢ gracze. Po zakonczeniu projektu obraz zostat zlicytowany na
cele charytatywne, a nastgpnie wykupiony przez prowadzacego, stajac
sie osobistg pamiatka po wydarzeniu.

Gotowe postacie powstaly na miesigc przed sesjg finatowa, stanowiac
solidng podstawe do dalszego etapu projektu.

Sesja prébna i przygotowanie do wystepu publicznego

Miesiac po stworzeniu postaci uczestnicy ponownie spotkali sie z pro-
wadzacym, tym razem w przestrzeni, w ktorej miata odby¢ si¢ sesja
finalowa. Celem bylo przeprowadzenie rozgrywki prébnej - bez pu-
blicznosci, lecz w obecnosci kamer - aby oswoi¢ graczy z miejscem,
sprzetem rejestrujacym oraz dynamika narracji RPG. Taki format po-
zwalal zminimalizowac stres zwigzany z wystepem, jednoczesnie za-
chowujac warunki zblizone do planowanego wydarzenia scenicznego.
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Krotka przygoda rozgrywana podczas proby stata si¢ momentem
przefomowym: juz po kilku minutach uczestnicy ptynnie wchodzili
w rytm gry, rozumiejac, kiedy wprowadza¢ wlasne pomysty, a kiedy
ustagpi¢ miejsca wypowiedziom innych. Prowadzacy stosowal strategie
rownomiernego rozdzielania czasu narracji, aktywizujac osoby mniej
skfonne do spontanicznych wypowiedzi i motywujac je do opisania
dzialan swojej postaci.

Sesja probna okazata si¢ niezbedna nie tylko z perspektywy tech-
nicznej - zapoznania z zasadami systemu, rzutami kostka, Zetonami
czy kolejnoscig deklaracji — lecz réwniez w wymiarze performatywnym.
Uczestnicy mieli okazje doswiadczy¢ specyfiki gry jako formy improwi-
zacji przy stole, z elementami wspoitworzenia narracji i reagowania na
inwencje innych. Rezultat byt jednoznaczny: zespo6t wykazal sie spoj-
noscig i wysokim poziomem wspolpracy, a prowadzgcy uznal grupe
za w pelni przygotowang do sesji scenicznej zaplanowanej na kolejny
dzien.

Sesja finatowa na scenie

23 marca 2024 roku w Zaktadzie Karnym w Krzywancu odbyta sie sesja
finalowa projektu. Czworo uczestnikéw — trzy kobiety i jeden mezczy-
zna - wystapito na scenie przed kilkudziesiecioosobowg publicznoscia
zlozong z innych osadzonych, w obecnosci kamer telewizji ogélnopol-
skiej oraz rejestratoréw wideo, z ktérych materiat udostepniono pdzniej
w Internecie na kanale Baniak Baniaka®.

Dzigki wcze$niejszej sesji probnej uczestnicy przystapili do gry jako
zintegrowana druzyna. Wcielili si¢ w grupe nastoletnich bohateréow,
gotowych wspdlnie stawi¢ czola nowej przygodzie. Przebieg rozgrywki
byt ptynny, bez zakl6cen organizacyjnych, a atmosfera sali pozostawala
skupiona — obserwatorzy $ledzili wydarzenia z zaangazowaniem poréw-
nywalnym do odbioru pelnometrazowego filmu.

2 https://youtu.be/vrm3zzQXWAo?si=58 FWmRhuEXjldneo
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Zdjecie 9. Kadr z nagrania ,RPG z Osadzonymi: Sesja na scenie” od lewej: Agnieszka,
Ewa, Michat, Mateusz, Marlena. Wtasnos¢: Michat Barnka

W trakcie narracji naturalnie wytonily si¢ pozycje wewnatrz druzy-
ny. Mateusz, cho¢ mniej sklonny do inicjatywy w warstwie dialogowej,
zostal uznany przez grupe za punkt odniesienia w sytuacjach wyma-
gajacych wsparcia, gdyz jego posta¢ posiadata najwiekszg site fizyczna.
Jedna z uczestniczek pelnita funkcje liderki, inna odgrywata role wspar-
cia strategicznego, a kolejna zyskala szczegolng sympatie publicznosci
dzieki btyskotliwym ripostom kierowanym do postaci niezaleznych,
odgrywanych przez prowadzacego.

Znaczenie tego doswiadczenia wykraczalo poza samo wydarzenie.
W rozmowach po sesji gracze podkreslali, ze poczuli si¢ w pelni zanu-
rzeni w wykreowanym $wiecie — ,wyobraznig uciekli” poza mury zakla-
du, stajac sie na dwie godziny swoimi bohaterami z lat dziewig¢dziesig-
tych. Z kolei dla widowni sesja byta okazja do obserwacji intensywnej
wspolpracy, wymiany pomystoéw i improwizacji w czasie rzeczywistym,
co w warunkach izolacji mogto stanowi¢ cenne zrédto inspiracji i roz-
rywki. W ten sposéb projekt zyskal wymiar nie tylko performatywny,
ale i wspdlnotowy, angazujac zaréwno uczestnikow, jak i odbiorcow
W proces wspoltworzenia narracji.
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Perspektywa widzéw pozwalala oceniac czytelnos¢ zasad, autentycz-
nos$¢ wykonania rol i poczucie sprawiedliwosci. Czes¢ widzek dekla-
rowala wejscie w §wiat przedstawiony ,w 100%” i che¢ sprobowania
roli gracza; inne akcentowaly ciekawos¢ przy braku wezesniejszego do-
$wiadczenia z RPG.

Bezposrednio po zakonczeniu sesji rozdano widzom i graczom
dzienniczki stuzace do zgromadzenia opowiesci uczestnikow sesji
oraz publiczno$ci. Odpowiedzi byly samodzielnie spisywane i zbierane
w oknie ok. trzech tygodni, po czym zesp6t badawczy dokonal wstepnej
analizy. Zastosowano dwa narracyjne dzienniczki z pytaniami otwar-
tymi: osobne dla widza i gracza. Oba narzedzia celowo stymulujg opo-
wie$¢ pierwszoosobowg zamiast odpowiedzi opartych na skali, co po-
zwala uchwyci¢ emocje towarzyszace uczestnikom przed, w trakcie i po
sesji, rozumienie regul, ocene rdl i gotowo$¢ do uczestniczenia w po-
dobnych dzialaniach w przysztosci. Wersja dla widza prowadzi badane-
go przez bloki: (a) pierwsze wrazenia i emocje oraz stopien ,,oderwania
od codziennosci”; (b) deklarowang gotowos$¢ udziatu i preferowang role
(pomystodawca, gracz, obserwator); (c) oceng¢ autentycznosci odgry-
wania rdl; (d) zrozumialos¢ i sprawiedliwo$¢ zasad oraz respektowanie
regul przez uczestnikow. Kazdy blok konczy si¢ zacheta do rozwiniecia
watku wlasnymi stowami, co poszerza zakres odpowiedzi o konteksty
zyciowe i metafory (teatr, film, improwizacja).

Wersja dla gracza jest uzupelniona o samoocene respektowania regut
i przezycia zwigzane z wystepem ,,na zywo. Badani odnosili si¢ m.in. do
jasnosci zasad, sprawiedliwosci regul, gotowosci do powtdérnego udzialu
oraz oceny roli i oczekiwan wzgledem Mistrza Gry. W czesci dotyczacej
postaci badani proszeni byli o refleksje nad atrakcyjnoscia cech bohate-
réw oraz identyfikacja z rola.

W obu wersjach dzienniczkow, pytania o reguly (zrozumiatos¢, spra-
wiedliwos¢, respektowanie) oraz o role (gracza, MG, widza) sg zapro-
jektowane tak by odnosity si¢ do rozumienia zasad, postrzegania rol
i wladzy narracyjnej, gotowosci do wspotdecydowania oraz otwartosci
na przyszly udzial.






Wzmacnianie kompetencji spotecznych

Znaczenie sktadu grupy

Sklad grupy w sesji RPG ma bezposredni wplyw na jej przebieg. Zna-
czenie majg nie tylko liczebno$¢ grupy czy wiek i pte¢ uczestnikow, ale
takze réznice doswiadczen, relacje przeniesione spoza gry i oczekiwania
wobec gry, a nawet zroznicowane temperamenty, ktore tworzg srodowi-
sko podejmowania decyzji, nawigzywania wspolpracy, czy powstawania
konfliktow.

Najsprawniej sesja RPG przebiega w niewielkich grupach zlozonych
z Mistrza Gry i np. trzech do pieciu graczy, poniewaz utatwia to sprawne
udzielanie glosu, szybsze podejmowanie decyzji i utrzymanie wspolnej
narracji. Im grupa jest wieksza tym bardziej ro$nie ryzyko, ze osoby
wycofane nie bedg aktywnie braly udzialu w grze, a prowadzacy bedzie
zmuszony do rozstrzygania wielu drobnych kwestii, co moze w znaczacy
sposob wplyna¢ na mozliwo$¢ efektywnego prowadzenia sesji. Bada-
nia nad dynamikg i skutecznoscig zespotow wskazuja, ze jasne zasady
rozmowy, przewidywalny rytm decyzji i dbatos¢ o réwny dostep do
wplywu na rozwdj dyskusji sg kluczowe dla poczucia sprawiedliwosci
i satysfakcji z pracy grupy, co przeklada si¢ na skuteczno$c jej dzialan
(Salas i in., 2015; Mathieu i in., 2019).

Grupa nie jest prosta suma osob, ktére ja tworza. Zachowania czlon-
kéw grupy, generowane przez nich pomysty, sposéb komunikacji czy
pola konfliktow ksztaltujg sie w toku interakeji w trakcie dziatania grupy
(Bourdieu, 1987). Dlatego podczas sesji zero warto nie tylko omoéwic¢ to,
w jaki sposdb bedzie biegta opowies¢ i jaki bedzie jej ton, ale tez uzgod-
ni¢ podstawy wspdtpracy, czyli m.in. kolejnos¢ wypowiedzi, sposob sy-
gnalizowania checi zabrania glosu, doprecyzowywanie motywacji przed
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testem. Ten prosty zabieg pozwala uzgodni¢ stan poczatkowy i zmniej-
sza liczbe pozniejszych spordéw i niejasnosci. Zrozumiale i jasne dla
wszystkich reguly wspdtpracy oraz okreslenie tego, jaka forma i zasady
obowigzujg w rozmowie, zwigkszaja efektywnos¢ interakeji. Dodatkowsa
zaletg dbania o jasne reguly komunikacji w grupie jest to, ze uczestni-
cy uczg sig, ze konwencja dyskusji, ktéra zostala przyjeta w sesji, jest
waznym elementem interakcji i wspdlpracy, a nie sprawg drugorzedna.
Sprzyja to wzmacnianiu kompetencji komunikacyjnych wykorzystywa-
nych takze poza sytuacjami gry.

Réznorodnos¢ temperamentow poszczegdlnych graczy bywa atutem,
jesli grupa potrafi w odpowiedni sposéb te réznorodnos¢ zagospoda-
rowac. Osoby preferujace dlugie wypowiedzi przynosza czesto energie,
pomysly i moga pomagac w narracji, ale mogg tez nieSwiadomie ogra-
niczaé przestrzen dla tych, ktérzy preferuja krotsze formy wypowiedzi.
Ci uczestnicy czgsto wnoszg trafne obserwacje, jesli dostang przestrzen
i mozliwo$¢ zabrania glosu. Dlatego duze znaczenie majg kompetencje
komunikacyjne Mistrza Gry i to, w jaki sposob potrafi on kontrolowaé
komunikacje w rozgrywce. Gdy porzadek i zasady komunikacji sg czy-
telne, rosnie poczucie bezpieczenstwa rozmowy i zmniejsza si¢ presja
rywalizacji o uwage, co wigze sie z lepszym funkcjonowaniem grupy
i wieksza gotowos$cia do brania odpowiedzialnosci za decyzje przez
graczy (Edmondson, 2018; Frazier i in., 2017). W szerszym ujeciu to
wlasnie dbatos¢ o klimat rozmowy decyduje, czy réznice pomiedzy
graczami stang si¢ Zzrodlem konfliktow, czy elementem wspierajagcym
dynamike i kreatywno$¢ calej grupy.

Jako Mistrz Gry musisz pamieta¢, ze Twoim zadaniem jest dbanie o to,
by w grupie, kazdy z graczy czut si¢ wazny i miat przestrzen do zabra-
nia glosu. Tylko wtedy dla wszystkich gra bedzie komfortowym i cieka-
wym doswiadczeniem. W grupie mogg pojawic sig osoby, ktore posia-
dajg cechy przywodcze i tendencje do dominowania nad pozostatymi.

Twoim zadaniem jest tak prowadzié gre by osoby te stanowily potencjat

dynamizujgcy rozgrywke, ale nie ustawiaty pozostalych graczy w rolach

drugoplanowych.
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Wprowadzanie nowych oséb do istniejacej druzyny wymaga szcze-
golnej uwagi. Jesli sytuacja dotyczy sesji, ktora juz trwa, warto zadbaé
o wstep fabularny i organizacyjny. Nowy gracz i cala grupa powinni
otrzymac pelng informacje o tym, kim jest nowa posta¢, jakg ma moty-
wagcje i jakie tworzy relacje z reszta druzyny. Nowej osobie nalezy wy-
jasni¢ najwazniejsze zasady przyjete w grze. Jesli mamy do czynienia
z nowa sesja i grupg o zréznicowanych doswiadczeniach z RPG warto
pamietad, ze osoby obyte z tego rodzaju grami szybciej inicjujg i pro-
ponuja rozwiazania, z kolei niedoswiadczeni gracze cze$ciej czekajg na
wyrazny sygnal, ze to jest odpowiedni moment na wlgczenie si¢ do gry.
W grupach mieszanych sprawdza si¢ zaproszenie do glosu skierowane
do konkretnego gracza, wlaczenie krétkiej rundy pomystéw lub powie-
rzanie zakonczenia sceny osobom moéwigcym rzadziej. Takie rozwia-
zania sprzyjaja wlaczaniu nowych graczy oraz stopniowo skracajg czas,
jaki trzeba poswieci¢ na wyjasnienia poza swiatem gry.

Znaczenie w kontekscie skfadu grupy maja rowniez wiezi uczestni-
kow poza gra. Osoby, ktdre na co dzien rywalizuja, moga szukac takiej
relacji rowniez w $wiecie gry. Dlatego Mistrz Gry powinien $wiadomie
wprowadza¢ elementy wymagajace wspoltpracy, pokazywad, ze porazka
jednego bohatera moze stac si¢ przyczyng wspolnej porazki i unikac
rozwigzan, ktore nagradzaja wylacznie indywidualne akeje, zwlaszcza
te, ktore odbywaja si¢ kosztem grupy.

Pamiegtaj, ze o powodzeniu sesji czgsto decydujg nie tyle scenariusz

i rekwizyty, ile wlasnie sktad grupy i przede wszystkim to, jak zostanie
ona poprowadzona przez Mistrza Gry. Mata lub srednia liczba uczestni-

kow sprzyja dynamice i efektywnosci interakcji. Jasne zasady odnosnie

sposobu, w jaki mowimy, sprawiedliwe przekazywanie glosu i dbanie

o rownowage w mozliwosci wypowiedzi oraz dbato$¢ o klimat rozmo-

wy i poczucie, Ze kazdy jest w sesji tak samo wazny, tworzq warunki,
w ktorych réznorodne osoby mogg realnie wspétpracowac. W efekcie gra

staje si¢ miejscem ¢wiczenia komunikacji, wspotpracy i odpowiedzial-
nosci, a uczestnicy widzg, ze ich wktad ma znaczenie i wptywa na Swiat

opowiesci.
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Przywodztwo i zmiany rél

Kierowanie przebiegiem gry w trakcie sesji RPG polega na ptynnym
przekazywaniu prowadzenia narracji migdzy bohaterami w zaleznosci
od sytuacji. W danej scenie na czele grupy staje ta posta¢, ktorej kom-
petencje w $wiecie gry najlepiej pasuja do problemu. Taki mechanizm
skraca droge od zamiaru podjecia konkretnego dzialania przez uczestni-
kow do faktycznego wykonania akeji. Kiedy sytuacja w grze si¢ zmieni,
przywodztwo i wiodaca rola przejda do innej postaci. Jasno okreslone
zasady przekazywania przywodztwa oraz umozliwienie bohaterowi zre-
alizowania okreslonych dziatan, wptywajg korzystnie na jako$¢ wspot-
pracy i ograniczajg spory, zwlaszcza gdy uczestnicy wiedza, dlaczego
akurat ta postac staje si¢ wiodaca w danej chwili (Lasley, 2024; Mathieu
iin., 2019). Z tego powodu waznym etapem gry jest sesja zero. To nie
tylko okazja do samodzielnej pracy nad swoja postacia, ale réwniez do
poznania bohateréw pozostatych uczestnikéw gry. Na tym etapie zin-
tegrowana grupa potrafi tak tworzy¢ swoje postaci, by uzupelniaty sie
wzajemnie, nie tylko charakterologicznie, ale réwniez pod wzgledem
umiejetnodci, silnych i stabych stron.

TWORZENIE POSTACI
Zintegrowana grupa, przygotowujgc sie do gry, potrafi wymieniac sie
informacjami podczas tworzenia bohateréw. Dzigki takiej wspolpracy
postaci te uzupetniajg sig i skutecznie wspierajq. Uczestnicy biorg-
cy udzial w sesji zrealizowanej w Zaktadzie Karnym w Krzywaricu,
pomimo tego, ze nigdy wczesniej nie grali w RPG, potrafili wykorzystacé
podobny mechanizm. Oto jak opisywali proces tworzenia postaci:
»Podczas pierwszego spotkania, gdy wybieralismy postacie, bylam
zaciekawiona tym, co si¢ wydarzy. [...] Pomagalismy sobie w kreowaniu
postaci. Wspieralismy sie, decydowalismy wspolnie. Myslelismy od razu,
zeby bylo nam lepiej, gdy bedziemy juz grac.
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Wszystkie cechy i umiejetnosci byly odpowiednio dopasowane do
postaci. Harcerka - che¢ pomagania innym i posiadanie psa, utatwiato
rozwigzywanie niektorych problemow z rozwigzywaniem zagadek. Mol
ksigzkowy - bystros¢, oczytanie, bardzo szybkie analizowanie sytuacji.
Dziwaczka - jej urok osobisty rowniez bardzo nam wszystkim pomagat
w grze. Wiesniak - jego sita i traktor pomagal nam w przemieszczaniu
sig i pokonywaniu przeszkod”.

Proces obejmowania przywodztwa zaczyna sie, kiedy bohaterowie
ustala lub dowiedzg sig, jaki jest cel danego watku czy sceny. Istotng role
pelni tu Mistrz Gry, ktéry przedstawia sytuacje i wyjasnia, co mozna
zyskac albo straci¢, a z wypowiedzi postaci wynika, kto ma najlepiej
dopasowane umiejetnosci do rozpoczecia dzialania. Jesli rozmowa toczy
sie z naukowcem, pierwszenstwo naturalnie obejmuje bohater, ktérego
poziom wiedzy sprawia, ze potrafi takg rozmowe poprowadzic. Jesli gru-
pa staje przed konieczno$cia wywazenia zamknigtej bramki, najlepszym
wyborem moze by¢ wyslanie postaci, ktora dysponuje najwiekszg silg.
Prowadzacy wzmacnia ten porzadek, wskazujac odpowiedniego boha-
tera i w taki sposob organizuje scene, ze pozostaje ona realistyczna (np.
unika sytuacji, w ktorej najstabsza z postaci zostaje wybrana do dziata-
nia wymagajacego najwiekszej sily). Jednoczesnie kazdy z bohateréow
ma mozliwo$¢ przewodzenia w momencie, gdy to jego umiejetnosci sa
przydatne (Bowman, 2010; Harviainen i in., 2019; Montola, 2012).

DOPASOWANIE ROLI LIDERA W KONTEKSCIE SYTUACJIT
FABULARNE]

W trakcie sesji zrealizowanej w Zakladzie Karnym w Krzywaricu, jedna
ze scen rozgrywalta si¢ w bibliotece, w ktdrej bohaterowie poszukiwali
informacji niezbednych do rozwigzania kolejnej z zagadek. Kluczem byto
przeszukanie zbioru ksigzek i odnalezienie tej konkretnej. W naturalny
sposob przywddztwo w scenie objeta uczestniczka odgrywajgca postacé
Mola Ksigzkowego. Podczas rozmowy z Bibliotekarkg podkreslata swoje
kompetencje zwigzane wlasnie z czytaniem ksigzek i umiejetnoscig
sprawnego przeszukiwania ksiggozbioréw bibliotecznych. Postac ta zasu-
gerowana zostata jako prowadzgcg sceng przez Mistrza Gry:
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W $wiecie gry
MG: Wchodzicie do biblioteki. Jest sobota, wigc zostata tylko godzina
otwarcia biblioteki, ale macie Mola Ksigzkowego, ktory zna tu kazdg
potke.
Bibliotekarka (odgrywana przez MG): Dzie# dobry...

Gracz 3: Dzieri dobry, bo ja szybciutko potrzebuje ksigzke o statku ma-
gnetrynowym. Na ktérym regale ona lezy?
Bibliotekarka: Ale o ich historii, powstaniu czy techniczne rzeczy?
Gracz 3: Wszystko... Szybko to przeczytam, ale prosze powiedzie¢ szyb-
ko, bo niestety musimy leciec...

Bibliotekarka: Ach, ta Janka to zawsze taka, jak ona wejdzie i potrzebu-
je cos przeczytal, to diabet by jej nie powstrzymat.

Gracz 4: Lubi czytac ksigzki to dlatego...

Bibliotekarka: Lubi czyta ksigzki? To wariatka na punkcie ksigzek...
Rekord miasta pobita.

Fragment rozgrywki w Zaktadzie Karnym w Krzywaricu poprowadzonej
przez Michata Barike w 2024 r.

Utrzymanie réwnego dostepu uczestnikow sesji do prowadzenia nar-
racji w $wiecie gry wymaga, by kazda posta¢ miata szanse zostac liderem
w scenie, gdy to jej kompetencje sg kluczowe. Prowadzacy moze wspierac
takie sytuacje pytaniami zadawanymi bohaterom, ,,kto najlepiej orientuje
si¢ w bibliotece?”, ,,kto potrafi przeplyna¢ przez bagna?”. Podobne pytania,
zadane we wlasciwej chwili, otwierajg miejsce dla oséb, ktére dotad byty
na drugim planie i sygnalizuja, Ze chcg si¢ wlaczy¢. Ta prosta technika
zmniejsza presje rywalizacji o prawo glosu i wiodgcg role. Jednoczesnie
buduje klimat bezpieczenstwa, poniewaz uczestnicy wiedza, ze ich po-
stacie tez beda mialy swoje momenty, w ktorych zostang przywddcami.
Przewidywalny dostep do glosu i brak negatywnych konsekwencji za
sprokurowanie trudnej sytuacji lub nieporadzenie sobie w niej, wzmac-
niaja gotowos¢ do podejmowania odpowiedzialnosci za prowadzenie, gdy
sytuacja tego wymaga (Edmondson, 2018; Frazier i in., 2017).

Skuteczno$¢ tak rozumianego przywddztwa w sesji mozna ocenic¢ po
tym, jak szybko i bezproblemowo zachodza zmiany w roli lidera oraz
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jak dobrze s3 one dopasowane do sytuacji. Przerwy i dyskusje pomiedzy
dzialaniami postaci stajg sie krotsze, a prowadzenie zmienia si¢ kilka
razy w ciggu sceny i za kazdym razem z wyraznego powodu, ktéry ma
uzasadnienie w fabule. W takiej sytuacji mozna stwierdzi¢, ze grupa po-
trafi wykorzystywac¢ wlasciwe kompetencje bohateréw w odpowiedniej
chwili i nie traci czasu na spory o to, kto teraz ma prowadzic.

PRZYWODZTWO
Przywoédztwo w Swiecie gry podczas sesji RPG nie wymaga skompli-
kowanych mechanik i zasad. Kluczowe jest to, czy gracze znajg swoich
bohaterow, zdefiniowali cel i potrzebe danej sceny lub sytuacji i wskazg
postac najlepiej dopasowang do rozwigzania problemu. Jesli te warunki
sq spetnione, wtedy przebieg fabuty i obejmowanie rél przywddczych
staje sig naturalnym procesem. W efekcie sesja zyskuje rytm, decyzje
majq czytelne skutki, a kazdy uczestnik otrzymuje realng szanse, by
poprowadzic¢ sceng wtedy, gdy to jego postac jest najlepiej przygotowana,
a grupa nabywa kompetencje efektywnej wspotpracy.

Wspoétpraca w czasie sesji RPG

Wspélpraca na sesjach RPG polega najczesciej na tym, ze kilka oséb
w ten sam sposob postrzega i interpetuje sytuacje, w ktorej si¢ znajduja,
planuje kolejne kroki i ponosi konsekwencje swoich dzialan w danej
scenie. Skuteczna wspoétpraca nie jest jednak mozliwa bez zaufania po-
miedzy graczami. Chodzi tu o pewno$¢ uczestnikow, ze ich pomysty,
sposob odgrywania postaci i zachowanie nie zostang wy$miane. Gdy
brakuje tego zaufania, ryzyko porazki w sesji znacznie si¢ zwieksza
(Bowman, 2010). Zaufanie w grze rodzi si¢ dwutorowo. Po pierwsze
poprzez ogdlne zaufanie do drugiej osoby, czesto pojawiajgce si¢ jesz-
cze przed realnymi doswiadczeniami wspotpracy. Tu kluczowa jest sesja
poczatkowa, czyli spotkanie, na ktérym ustala si¢ wspdlne cele, zasady
i granice, a takze tematy, ktérych nie nalezy porusza¢ (White 2020).
Po drugie zaufanie budowane jest takze w trakcie kolejnych scen. Ba-
dania pokazuja, ze gracze, ktdrzy wspdtdziataja w ramach konkretnej
grupy i okazuja sobie wsparcie i pomoc, darzg si¢ wigkszym zaufaniem
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i s3 lepiej oceniani przez innych (Steinkuehler, Williams, 2006; Ratan
iin., 2010). W tym kontekscie mozna wskaza¢, ze pozytywne dziatania
uczestnika sesji w stosunku do pozostatych, beda wzmacnialy pozycje
i sprzyjaly ksztaltowaniu jego pozytywnej oceny w ich oczach. Kolejnym
dzialaniem sprzyjajacym tego typu procesom, moze by¢ runda pochwat
realizowana po zakonczeniu sesji. Gracze moga wtedy wzajemnie wy-
mienic¢ sie spostrzezeniami i pochwalami odnosnie zachowan w grze.
Pomaga to wskazywac rozwigzania i sposoby dzialania, ktore sg akcep-
towane przez wszystkich uczestnikéw i dzieki temu utatwia dalszy prze-
bieg gry (Chmielewski, 2023).

Gdy zaufanie staje si¢ norma, gracze szybciej akceptuja ryzykowne
pomysly narracyjne, czesciej udzielajg sobie merytorycznych odpowie-
dzi i podpowiedzi.

ZAUFANIE
Badani biorgcy udziat w sesji rozgrywanej w Zaktadzie Karnym
w Krzywancu wskazywali na znaczenie zaufania. W sesji, poza Mi-
strzem Gry i graczami, brata rowniez udziat publicznos¢ Widzowie
wskazywali, Ze zostali zaproszeni do udziatu w wydarzeniu nie tylko ze
wzgledu na osobistg znajomos¢ z uczestnikami, ale rowniez zaufanie ze
strony graczy oraz personelu Zaktadu Karnego, co do ich zachowania.
Z drugiej strony w wypowiedziach graczy pojawito si¢ stwierdzenie
wskazujgce, Ze tak dobrana publiczno$¢ byta dla nich wsparciem i mo-
tywacjg do wigkszego zaangazZowania w gre. Uczestnicy wskazywali
réwniez, Ze od samego poczgtku czuli si¢ dobrze w swojej grupie. Juz na
etapie tworzenia postaci wspierali sig i podejmowali decyzje obliczone
na wspélng korzysc.

Na podstawie wynikow badania po sesji rozegranej w Zakladzie Kar-
nym w Krzywancu w 2024 r.

Po zgloszeniu propozycji dziatan przez wszystkich uczestnikéw ko-
nieczne jest jednoznaczne ustalenie, jakie akcje bedg realizowane przez
poszczegolnych bohateréow. Pominigcie wskazanego etapu zwieksza
prawdopodobienstwo wystapienia konfliktéw wynikajacych z niedo-
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okreslenia takich elementow jak sekwencja dzialan oraz akceptowalne
ryzyko. Podejmowanie wspoélnych decyzji nie musi jednak skutkowa¢
sporami. Jedna ze skuteczniejszych i co wazne intuicyjnych metod ra-
dzenia sobie w takiej sytuacji jest postrzeganie braku sprzeciwu jako
milczacej akceptacji. Innymi stowy, jesli gracze ustami odgrywanych
bohateréw deklarujg zamiar podjecia okreslonych akgji, to o ile inny
gracz si¢ temu nie sprzeciwi, mozna przyjac, ze wszyscy wyrazili zgode
(Tannenbaum, Cerasoli, 2013; Boella, Caire i van der Torre, 2009).

Kolejnym istotnym elementem dzialania zespotowego jest rotacyjne
przyjmowanie okreslonych rél. Jesli podczas sesji zaakceptowano zasa-
de, ze gracze dzielg si¢ odpowiedzialnoscig za robienie notatek, pilnowa-
nie przestrzegania regul czy kontrole réwnego dostepu do glosu, warto
by role te obejmowali kolejno wszyscy uczestnicy. Rotacja w ramach
jednej sesji lub (jesli gracze spotykaja si¢ co jakis czas) co sesje, sprawia,
ze kazda osoba podejmuje odpowiedzialnos¢ za dang aktywnos¢. Dzieki
takiemu podziatowi, prowadzgcy moze bardziej skupi¢ si¢ na narracji,
opisach sytuacji i konsekwencjach decyzji podejmowanych przez gra-
czy. Ten swoisty podzial pracy wspiera tez wchodzenie nowych oséb do
grupy. Moga one zaczynac¢ od rél wspierajacych, a z czasem przejmuja
prowadzenie fragmentdw scen. Jest to naturalna $ciezka od podstaw do
bardziej zlozonych dzialan, ktora pozwala calej grupie na przechodzenie
do zaawansowanych form wspotprowadzenia gry (Gren, Torkar i Feldt,
2017; Boysen i in., 2023). Tego typu mechanizmy ksztaltuja w uczest-
nikach sesji kompetencje zwigzane z umiejetnoscig podejmowania rdz-
nych rél w ramach dzialan zespotowych. Wzmacniajg one takze poczu-
cie odpowiedzialnosci za zespot i gotowos¢ do elastycznej wspdtpracy
na jego rzecz.

Utrzymanie wspolnego postrzegania sytuacji jest waznym czynnikiem
dla plynnej wspotpracy catej grupy. Wszyscy gracze powinni rozumiec,
gdzie znajduja si¢ postacie, jaki cel ma konkretna scena, jakie informa-
cje juz padly i jakie dzialania zostaly podjete. W utrzymaniu tego sta-
nu pomaga z jednej strony czujno$¢ Mistrza Gry, a z drugiej (czeSciowo
wynikajaca z zaufania) gotowo$¢ poszczegdlnych uczestnikéw do zgto-
szenia problemu i potrzeby wyjasnienia sytuacji. Kiedy grupa traktuje
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takie mechanizmy jako normalny element sesji, a nie przeszkode, fatwiej
o plynng rozgrywke i przypominanie szczegdtéw sceny. Chodzi o to, by
utrzymac wspolny obraz fikcyjnego $wiata, co umozliwi gre wszystkich
uczestnikow bez rosngcego ryzyka sporéw (Gee, 2003; Bowman, 2010;
Fine, 1983). Wiaze si¢ to rowniez z umiej¢tnoscig przyjmowania i wy-
korzystywania informacji zwrotnej pomiedzy graczami. Jesli pojawia si¢
spor o jakas kwestie i udaje sie go rozwigza¢, warto ten sposob zapisac, tak
by w przysztosci moc sie nim postuzy¢. Wykorzystywanie réznych narze-
dzi pozwalajacych notowaé pomysly oraz zapisywa¢ najwazniejsze cechy
charakterystyczne bohateréw, sprawia, ze mniej czasu przeznacza si¢ na
odtwarzanie kontekstu i powtarzanie ustalen, a wiecej na narracje i de-
cyzje podejmowane w $wiecie gry. W przypadku sesji w Zakladzie Kar-
nym w Krzywancu, kazdy z graczy mial przed sobg karte postaci i kartki
umozliwiajace notowanie waznych informacji. Réwniez Mistrz Gry mial
zapisane kluczowe punkty i watki historii. Dzigki temu zaréwno on, jak
i uczestnicy mogli skoncentrowac sie na grze. Kazdy z graczy mogt wzia¢
na siebie ciezar przywolania okreslonych faktéw i ustalen, co sprzyjato
zachowaniu rytmu i cigglosci rozgrywki.

Takie mechanizmy ulepszania wspdtpracy z Mistrzem Gry oraz w
zespole graczy, budujg kompetencje zespolowe i pozwalajg utrzymac
tempo oraz plynnos¢ gry.

WSPOLPRACA
Wspotpraca w RPG to zestaw wielu elementéw. Wsréd nich nalezy
wskazac kluczowe, a wiec wspolng wizje gry i postrzeganie sytuacji,
w jakiej bohaterowie znajdujg si¢ w fikcyjnym swiecie. Niezbednym ele-
mentem wspolpracy jest rowniez zaufanie, ktore pozwala uczestnikom
w petni zaangazowac si¢ w rozgrywke i podejmowac odwazne decyzje
bez obawy o bycie wysmianym. Kolejnym jest umiejetnos¢ podziatu za-
dan pomiedzy bohaterami w taki sposob, by utrzymac zaréwno zaanga-
Zowanie wszystkich grajgcych, jak i tempo rozgrywki.

Istotna pozostaje takze gotowos¢ do przejmowania na siebie odpowie-
dzialnosci zwigzanej z petnieniem réznych rol w swiecie gry oraz rzeczy-
wistym, zwigzanych z kwestiami organizacyjnymi i pomagajgcymi
utrzymac plynnosc sesji.
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Wilasnie te elementy, a nie rozbudowane mechaniki, przesqdzajq, Ze se-
sja staje sie dobrym miejscem do cwiczenia umiejetnosci pracy w zespo-
le, brania na siebie odpowiedzialnosci i odwagi w podejmowaniu decyzji

oraz prezentowaniu wilasnego zdania.

Komunikacja w czasie sesji RPG

Uczestnictwo w sesjach gier fabularnych sprzyja rozwojowi i ksztalto-
waniu umiejetnosci komunikacyjnych, ktére s elementem kluczowym
kazdej rozgrywki RPG. Uczestnicy rozmawiaja po to, by ustali¢ zamiary
postaci, okresli¢ poziom ryzyka w danej sytuacji i mie¢ jasnos¢, co moze
sie wydarzy¢ dalej i jakie bedg skutki ich decyzji. Dzigki komunika-
cji kazdy z graczy widzi, jak stowa przekladajg si¢ na bieg wydarzen,
a prowadzacy moze wczesnie wychwyci¢ niejasnosci i uporzadkowac
kolejne kroki. Bardzo istotnym elementem jest w tym kontekscie sesja
zero. Pozwala na wspdlne ustalenie tonu, zasad mdéwienia oraz sposobu
szybkiego zatrzymania sceny, gdy co$ staje sie niejasne. Warto od razu
uzgodni¢ takze podstawowe pojecia, ktére beda wykorzystywane pod-
czas rozgrywki, zasady zabierania glosu oraz sposdb zwracania sie do
siebie nawzajem.

Podstawa porzadku rozmowy to jasne oddzielanie dwoch pozio-
méw - wymiany zdan miedzy uczestnikami w rzeczywistym $wiecie
i bohaterami w fikcyjnym $wiecie gry. Najczesciej przejscie miedzy
nimi sygnalizuje si¢ krotkim hastem lub gestem, ale jesli grupa dobrze
wyczuwa jezyk gry, nie jest to konieczne i moze nastgpowac sponta-
nicznie. Kluczowym pozostaje, by kazdy z graczy mial §$wiadomos¢, na
jakim poziomie obecnie toczy si¢ dyskusja i natychmiast orientowat si¢
w przypadku jego zmiany (White, 2020).

W praktyce komunikacja bohateréw uktada si¢ w schemat. Gracz
moéwi, co robi jego posta¢, a Mistrz Gry prowadzi narracj¢ pokazuja-
cg efekt danego dzialania. Jedli to konieczne, wykonywany jest test, np.
w postaci rzutu ko$¢mi, o ktérym mowa byta w czesci ,Czym sg gry
RPG”. Skutkiem okreslonego efektu sg kolejne decyzje i wybory podej-
mowane przez graczy. W tej petli mozna wyrdzni¢ trzy funkcje wy-
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powiedzi: zadaniowg (porzadkuje informacje dotyczace podejmowa-
nych dzialan), narracyjng (rozbudowuje fikcyjny $wiat gry) i spoteczng
(ksztattuje klimat i relacje miedzy postaciami). Swiadome rozréznianie
tych funkcji pomaga Mistrzowi Gry odpowiednio kierowa¢ rozmowa,
aby dla wszystkich uczestnikow sesji wypowiedzi i ich intencje byty ja-
sne i czytelne. Najczesciej w trakcie rozgrywki gracze intuicyjnie rozu-
miejg sens danej wypowiedzi, jednak w przypadku watpliwosci warto,
by Mistrz Gry doprecyzowywal intencje méwiacego (Drachen, Smith,
2008; Surdyk, 2008; Deterding, Zagal, 2018).

Kompetencje komunikacyjne rozwijane w trakcie sesji moga mie¢
charakter bardzo konkretnych nawykdéw. Po pierwsze gracze ucza si¢
formulowania swoich zamiaréw w konkretny i jasny sposéb. Sprzyja to
umiejetnosci budowania wypowiedzi tak, by jasnym dla pozostatych
uczestnikéw bylo, co moéwigcey chcee zrobi¢ (Co?), po co chcee to zrobi¢
(Dlaczego?) i jak chce to zrobi¢ (Jak?). Po drugie gracze mogg uczyc¢ sie
np. parafrazowania wypowiedzi innych, jesli co$ nie jest dla nich jasne
lub po prostu chcg si¢ upewnic, czy dobrze odczytali, co inna osoba po-
wiedziata. W tym wypadku gra moze pomaga¢ w wyrobieniu zwyczaju
dopytywania (np. rozumiem, ze chcesz jecha¢ do biblioteki, poniewaz
znajdziemy tam ksigzke dotyczacg naszego problemu) i zadawania py-
tan otwierajacych dyskusje (np. po co chcesz to zrobi¢?). Ksztaltowa-
nie w graczach nawyku wykorzystywania parafrazy zanim zaneguje
sie pomyst innej osoby, uczy, ze najpierw warto zrozumie¢, a dopiero
potem polemizowaé. Te mechanizmy sg tatwe do prze¢wiczenia pod-
czas sesji i szybko przekladajg si¢ na mniejszg liczbe nieporozumien.
Jednoczesnie, jak juz wczesniej wskazano, prowadzacy powinien dbac,
aby przed decyzja, w tym zakonczong wykonaniem testu, padly jasne
informacje dotyczace tego, co si¢ dzieje, a po scenie krétkie podsumo-
wanie, co ustalono i co z tych ustalen wynika. Pozwala to grupie mysle¢
w kategoriach konsekwencji i optacalnosci danego wyboru dla postepoéw
w historii. Gracze uczg si¢ wowczas lepiej analizowa¢ podejmowane
decyzje pod katem korzysci dla wlasnego rozwoju. Wspomniany spo-
s6b mowienia buduje zaufanie do procesu i zacheca do podejmowania
odwazniejszych krokow, poniewaz ryzyko jest znane, a konsekwencje



WZMACNIANIE KOMPETENCJI SPOLECZNYCH 53

ograniczaja sie tylko do $wiata gry. Stosowanie takich technik poprawia
zrozumienie dzialan i obniza liczbe sporéw o interpretacje, a przy tym
uczy dyskusji, negocjacji i rozwigzywania probleméw komunikacyjnych
(Fioravanti i in., 2021; Torres-Rodriguez, Martinez-Granada, 2022; Sim-
kins, Steinkuehler, 2008).

PRZYKEADOWA DYSKUSJA
Scena rozgrywa sig¢ w bibliotece, w ktorej bohaterowie bedg szukali
potrzebnych informacji.

Poza swiatem gry
MG: Moi drodzy, szukacie ksigzki. Chciatbym od was test pojmowania
czy wam sig to uda.
Gracz 4: Dwie szostki (sukces testu).
Gracz 3: Nic.
Gracz 2: Nic nie mam.
Gracz 1: Nic.
Gracz 4: Czy tylko Zoska trafita?
MG: Tylko Zosia na cos wpadta (podaje graczce podpowiedz). Co robi-
cie, tylko szukacie ksigzki o tych statkach?
Gracz 2: Tylko o tych statkach.

W $wiecie gry
Gracz 4: (czytajgc notatke z kartki) Stuchajcie, te numery co sqg w tam-
tym dzienniku, to sq numery statku i ten statek byt wykorzystywany do
wydobywania rudy Zelaza w pétnocnej Rosji, ale zeztomowali go kilka
lat temu i teraz znajduje sie gleboko na dnie Bagna Jacka.
Gracz 2: Czyli jedziemy na bagna...
Gracz 4: No ale co, bedziemy tam nurkowac?
Gracz 2: No nie, ale jesli ten Lubek ze swojg Dorotg pracowali nad tym
i to jest wlasnie tam, to moze on chce to odszukac...
Gracz 1: A czy jest tam cos wigcej napisane o tym statku?
Gracz 4: Tylko, Ze uzywano go do transportu rudy, zeztomowano i znaj-
duje sig trzy kilometry od przystani.
Gracze 1 i 2: No to jedziemy na bagna.
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Dialog ten pokazuje, jak gracze przedstawiajq swéj zamiar podjecia
okreslonego dziatania i w obliczu wyrazonych watpliwosci potrafig go
logicznie uzasadnic, odwotujgc si¢ do wczesniejszych ustalen fabular-

nych.

Fragment rozgrywki w Zaktadzie Karnym w Krzywaricu poprowadzonej
przez Michata Barike w 2024 .

Kanat komunikacji ma znaczenie dla tempa rozgrywki, ale pozwala
réwniez na tatwiejsze odczytywanie sygnatéw i bezposrednie interakeje.
Jesli gracze i Mistrz Gry znajdujg si¢ w tym samym miejscu, to dostepne
sa: gtos, mimika, gesty i wspdlna przestrzen, dlatego fatwiej o szybkie
doprecyzowania i plynne przekazywanie kolejki mowienia. W spo-
tkaniach online z kamerg warto czesciej robi¢ krotkie podsumowania
i wyraznie przekazywac glos konkretnej osobie, bo drobne opdznienia
czy nakladanie si¢ wypowiedzi moga psuc rytm sesji. W takich roz-
grywkach pomaga tez zasada, ze glos oddawany jest osobie, do ktorej
zaadresowane zostalo pytanie, co dodatkowo usprawnia komunikacje.
Niezaleznie od medium, kluczowe pozostaje czytelne przechodzenie
z poziomu gry do poziomu rozmowy miedzy graczami, otwarte dysku-
sje, w ktérych wszyscy uczestniczg i plynne prowadzenie narracji, kon-
sekwencje wykonywanych testéw i konczenie watkoéw podejmowanych
w danej scenie.

Dopasowanie jezyka i realiow do grupy ulatwia moéwienie w roli
i skraca dystans. W praktyce chodzi o stownictwo oraz sytuacje, ktére sa
dla uczestnikéw rozpoznawalne. Wszyscy odwotuja sie do podobnych
znaczen, co ulatwia formutowanie zamiaréw, doprecyzowywanie i para-
frazowanie wypowiedzi. Mozna to osiaggna¢ np. poprzez osadzenie ak-
cji gry w $wiecie, ktory uczestnicy rozumieja, przypomnieniem realiow
przed wazng sceng i zacheta, by gracze proponowali wlasne szczegoty
tla. Elementy wspdlnej pamieci, takie jak znane miejsca, przedmioty
lub postacie wzmacniaja zaangazowanie i poczucie pewnosci, co sprzy-
ja spokojnej rozmowie o poziomie ryzyka w testach i konsekwencjach
podejmowanych decyzji (Kapitany i in., 2022; Mizer, 2019).
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ZNACZENIE DOPASOWANIA SWIATA GRY I JEZYKA DO GRUPY
W badaniu zrealizowanym w Zaktadzie Karnym w Krzywarticu, zgodnie
z sugestig zespotu naukowcow z Instytutu Socjologii Uniwersytetu
Zielonogorskiego, zdecydowano sig postawic na scenariusz pozbawio-
ny elementow zwigzanych z przemocg. Ostatecznie wybrano przygode
rozgrywajqgcg sig w Polsce, w latach 90. ubiegltego wieku. Taka decyzja
podyktowana byta mozliwoscig odwolywania si¢ osadzonych do wia-
snych doswiadczen, co miato pozwoli¢ im na tatwiejsze ,wczucie” sig
w odgrywane postaci.

Zrealizowane po sesji z uczestnikami i widzkami badania pokazaly, ze
wybér ten zostat bardzo dobrze oceniany przez obie grupy. W swoich
wypowiedziach badani podkreslali, ze dzigki temu mogli cofng¢ sig
wspomnieniami do wlasnego dzieciristwa, co pozwolito im na oderwanie
sie od rzeczywistosci, w ktérej w chwili gry sie znajdowali. Jedna z gra-
czek napisata:

Ulokowanie czasu akcji gry byto bardzo dobrym wyborem. Moglismy
powrdcic do czasu dziecifistwa i catkowicie oderwac sig od rzeczywistosci.
Pokazuje to, ze potencjal gry w tym zakresie jest szczegolnie wazny
w odniesieniu do 0sob pozostajgcych w jakiejs formie izolacji. Wydaje
sie rowniez, ze w przypadku o0sob starszych moze byc to pozytywny
element wsparcia.

Na podstawie wynikéw badania po sesji rozegranej w Zakladzie Kar-
nym w Krzywaricu w 2024 r.

W obszarze komunikacji rola prowadzacego polega réwniez na podej-
mowaniu decyzji, kiedy potrzebny jest test, a kiedy wystarczy opis i przed-
stawienie konsekwencji dziatania. Dozuje on informacje niedostepne
postaciom, aby utrzymac napigcie i pilnuje, kiedy gracze przechodzg po-
miedzy poziomami gry i §wiata rzeczywistego. Prowadzacy powinien ko-
rzysta¢ co jakis czas z krotkich podsumowan, dzieki czemu zaréwno on,
jak i uczestnicy sesji nie gubig podejmowanych w historii watkéw. Dzieki
temu dzialanie Mistrza Gry sprzyja zachowaniu porzadku i wspiera po-
czucie uczestnikow, ze ich stowa realnie wplywaja na przebieg opowiesci
(Bowman, 2010; Harviainen i in., 2019; Montola, 2012).
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JAK RPG WSPIERA KOMPETENCJE KOMUNIKACY]NE?
Przygotowany Mistrz Gry i zaangazowani gracze pozwalajg traktowac
sesje RPG jako trening jasnego komunikowania i stuchania. Grajgcy
uczg sig, Ze zawsze warto zrozumie¢ drugq osobe zanim wejdzie sig
w polemike oraz, Ze w przypadku watpliwosci nalezy dopytac, co ta oso-
ba miata na mysli. W powtarzalnych schematach wypowiedzi - co chce
zrobic, jakie mogg byc tego konsekwencje, jakie konsekwencje wystgpity
i co zrobig teraz, gracze widzg, Ze ich stowa majg bezposredni wplyw na
Swiat gry i na siebie nawzajem. Prostota zasad daje jasnos¢ odnosnie
tego, co dzieje si¢ w grze. Przewidywalnos¢ wydarzen (i swiadomosc, ze
te wydarzenia rozgrywajq sie w fikcyjnym, a nie rzeczywistym swiecie)
buduje odwage mowienia oraz gotowos¢ do przyjmowania wynikow,
takze tych nie po mysli.

Radzenie sobie z konfliktami

Jak zaznaczono w czesci ,,Czym sg gry RPG”, interakcje w grach fabu-
larnych zachodzg na dwdch poziomach - w fikcyjnym $wiecie, gdzie
dotyczg bohaterdw, oraz w $wiecie rzeczywistym, pomiedzy graczami.
W oczywisty sposob rowniez konflikty wystepowaé bedg na tych dwoch
poziomach. Jednoczes$nie spory pojawiajace si¢ na jednym poziomie
moga przenosic si¢ na drugi - brak zgody pomiedzy bohaterami moze
doprowadzi¢ do konfliktu miedzy uczestnikami sesji, ktérzy tych boha-
teréw odgrywaja. Niemozliwe jest uniknigcie sporow, jednak w kazdej
z takich sytuacji kluczowe jest, by rozstrzygac¢ je mozliwie jak najszyb-
ciej, bez psucia relacji pomiedzy bohaterami i graczami oraz bez zatrzy-
mywania sesji na dlugi czas.

W przypadku konfliktow, ktdre maja miejsce w $wiecie gry i dotycza
bohateréw, najprostszym i bardzo skutecznym mechanizmem jest ogto-
szenie przerwy, tzw. pauzy i przejécie ze $wiata fikcyjnego do dyskusji
na poziomie graczy. Wywolanie pauzy powinno rozpoczac¢ sie od wyraz-
nego sygnatu (moze by¢ on ustalony wczesniej, w trakcie sesji zero), po
ktérym grupa przestaje odgrywac swoje role. Ogranicza si¢ w ten sposob
ryzyko eskalacji konfliktu i pozwala zatrzymac go na wczesnym etapie
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(White, 2020). Najczesciej zrodtami sporéw w grze s3: niejasnosc¢ regut,
zbyt ostry ton przyjmowany przez ktoéregos z bohateréw, pojawiajacy sie
w fabule motyw, ktéry komus nie odpowiada, albo zmeczenie grajacych.

Kolejnym krokiem jest rozmowa o problemie, ktéry wywolal pauze
i proba rozwigzania sytuacji konfliktowej. Na tym etapie kluczowe wy-
dajg si¢ kompetencje opisane w czesci poswieconej komunikacji w grze,
a wiec umiejetnosc jasnego i zwiezlego przedstawienia swoich zamiaréw
oraz nawyk parafrazowania wypowiedzi pozostatych graczy, pozwalajg-
cy na lepsze ich zrozumienie. Ostatnim krokiem jest proba znalezienia
rozwigzania konfliktu. Mozna zaproponowac trzy $ciezki pozwalajace
wybrna¢ z sytuacji spornych i wroci¢ do gry:

Po pierwsze mozliwa jest zmiana elementu sceny, ktéry wywotatl pro-
blem. Zamiast porzucac caly watek, grupa przeksztalca jedynie element
powodujacy napiecie. Moze to oznaczaé wprowadzenie innego opisu,
sposobu dotarcia do celu, jaki majg gracze lub zmian¢ w bohaterze nie-
zaleznym. Cigglos¢ opowiesci pozostaje wowczas zachowana, a osoba,
ktdra zglosita trudnos¢, widzi, ze jej glos jest brany pod uwage. To istot-
ny element rozgrywki, ktory pokazuje grajacym, ze sa oni wazniejsi niz
sztywne trzymanie si¢ scenariusza. W praktyce podnosi to gotowos¢ do
wypowiadania sie i brania odpowiedzialnosci takze za samopoczucie
innych. Jednocze$nie powyzsze rozwiazanie uczy, ze czasem niewielka
zmiana potrafi rozwigza¢ konflikt i pozwala wréci¢ do gry.

Po drugie, jesli spdr dotyczy np. zastosowania reguly, Mistrz Gry
moze zadecydowad, ze rozwigzaniem bedzie glosowanie graczy. Moze
sie ono odbywa¢ w formule krotkich deklaracji tak/nie lub za/przeciw.
Przegtosowane rozwigzanie wybierane jest jako obowiazujace i grupa
moze natychmiast wréci¢ do sesji. W przypadku remisu to Mistrz Gry
podejmuje ostateczng decyzje, ale powinien jg graczom uzasadni¢. Po-
dobnie, jesli watpliwo$¢ dotyczy kierunku rozwoju danej sceny, Mistrz
Gry moze uzna¢, ze najlepszym rozwigzaniem bedzie mechanizm ci-
chej akceptacji, ktory zostal wspomniany rowniez w czesci poswieconej
wspolpracy w zespole. W tej sytuacji gracz zglaszajacy problem propo-
nuje swoje rozwigzanie, a brak sprzeciwu pozostatych traktowany jest
jako jego przyjecie.
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Alternatywnym dla tego mechanizmu rozwigzaniem moze by¢ zarza-
dzenie przez Mistrza Gry testu, ktory rozstrzygnie o kierunku rozwoju
fabuty (Boella, Caire i van der Torre, 2009; Stavropoulos, 2022; White,
2020).

JAK ROZWIAZAC KONFLIKT?

Jako Mistrz Gry mozesz postuzyc sig kilkoma mechanizmami, ktére
pozwolg Ci rozwigza¢ konflikt i zapobiec jego eskalacji. Pamigtaj, ze
czasem wystarczy zmiana matego elementu w scenie, by konflikt znik-
ngl. Po drugie, Ze zawsze mozesz poprosic, by gracze zaglosowali za tym
rozwigzaniem, ktore jest dla wigkszosci z nich optymalne. MoZesz tez
oglosi¢, Ze test zadecyduje, jak potoczy sie dalsza historia. Bez wzgledu
na to, ktore rozwigzanie wybierzesz, pamietaj, ze ma ono dac komfort
grajgcym, a nie wynikac z Twoich oczekiwan wobec wydarzen w grze.

Bez wzgledu na wybrang $ciezke warto, by Mistrz Gry po zakon-
czeniu sceny lub calej sesji, poswiecil czas na powrdcenie do kluczo-
wych sytuacji konfliktowych i wyjasnit z uczestnikami, ktére mecha-
nizmy byly w ich ocenie najefektywniejsze. Jest to tym bardziej istotne,
ze napiecia bywaja zwigzane z emocjami. Czasem konflikty dotyczace
odgrywanych postaci, mogg rzutowaé na nastrdj uczestnika i trudno
je w trakcie rozgrywki oddzieli¢. Pomaga wtedy krétka przerwa lub
spokojna i rzeczowa analiza po zakonczeniu sceny i calej sesji. Mistrz
Gry powinien dbac¢ o to i podkresla¢, ze emocje bohaterdéw sa czgscia
opowiesci, ale nie stanowig podstawy do oceny graczy. Wspomniane
techniki pozwalaja zmniejszy¢ napiecie i ulatwiajg powr6t do swiata gry.

Mistrz Gry analizujgc przebieg sesji, moze réwniez oceni¢, ktore
rozwigzania stanowia w danej grupie najskuteczniejsze mechanizmy
tagodzenia konfliktow. Sygnalem, ze stosowane sposoby sa skuteczne,
jest skrécenie czasu, jaki zajmuje wypracowanie wspolnego wyjscia
z sytuacji po wywolaniu pauzy. Gracze szybciej potrafig dojs¢ do poro-
zumienia, przyja¢ rozwigzanie i powroci¢ do gry. Kolejnym wyznacz-
nikiem bedzie naturalna sktonno$¢ uczestnikdw sesji do samoistnego
stosowania wyjasnien, parafrazy i proponowania rozwigzan, co réwniez
sprawi, ze przerwy beda krotsze, a czg$¢ konfliktéw moze zostac rozwig-
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zana bez wychodzenia ze $§wiata gry. Mistrz Gry powinien odwotac si¢
do podobnych przykltadéw w podsumowaniach, dzigki czemu pokaze
graczom, jak efektywnie potrafig sami stosowa¢ mechanizmy rozwia-
zywania konfliktow.

KONFLIKTY

Konflikty w RPG nie sq porazkg, ale naturalnym elementem towarzy-
szgcym komunikacji i wspotpracy. Mogg sygnalizowad, Ze grupa po-

trzebuje chwili na doprecyzowanie dyskutowanych kwestii. Jesli nawyk
zglaszania w takich sytuacjach pauzy, staje sig dla graczy naturalny,
a mechanizmy wyjasniania sporéw jasne, wtedy konflikty bedg tylko
krétkimi przerwami, po ktérych tatwo wréci¢ do wspdlnej gry. Prosty

zestaw krokow - sygnal zatrzymania, krétkie wyjasnienie zgtaszanego
problemu, wybor rozwigzania i powrdt do gry (uzupetniony o pod-
sumowanie po scenie lub sesji), pozwala utrzymac tempo rozgrywki

i réwnoczesnie dba o relacje miedzy graczami i bohaterami. To wlasnie
te praktyki sprawiajqg, Ze konflikty mogg stanowic nie przeszkode, lecz
lekcje jasnego mowienia, stuchania i wspolnego ustalania rozwigzan.







Rola Mistrza Gry

Mistrz Gry jest osoba, ktéra organizuje doswiadczenia zwigzane z roz-
grywka. Przygotowuje tlo fabularne i sytuacje, z ktérymi spotkaja sie
gracze, uzgadnia z grupg ramy, w jakich sie poruszajg, czuwa nad stoso-
waniem zasad i prowadzi rozmowe tak, aby decyzje uczestnikow mialy
zrozumiate konsekwencje. W praktyce taczy trzy funkcje: narratora,
arbitra i prowadzgcego zespol. Nie pelni roli przeciwnika uczestnikow
ani ,,ukrytego rezysera’, lecz organizuje proces gry i dba, by kazdy miat
realny wplyw na bieg opowiesci. Mozna to okresli¢ jako przywodztwo
w dzialaniu, poniewaz Mistrz Gry inicjuje i porzadkuje interakcje po-
miedzy graczami. Autorytet, jakim bedzie cieszyl si¢ wsrdd graczy, wy-
nika z jako$ci organizacji gry, przejrzystosci rozstrzygniec, ciekawego
prowadzenia fabuly i troski o to, by kazdy w grupie miat réwne mozli-
wosci zabierania glosu (Lasley, 2024). W tym kontek$cie warto réwniez
rozwazy¢, kto powinien pelnic¢ role Mistrza Gry. Nalezy zadbac, by byta
to osoba, ktora, biorgc pod uwage miejsce rozgrywki (szkota, dom po-
mocy spolecznej, placowka opiekunczo-wychowawcza czy inne miejsca
izolacji), bedzie w stanie zapewni¢ uczestnikom poczucie komfortu.

JAKA FUNKCJE SPEENIA MISTRZ GRY?
W odbiorze 0s6b bedgcych widzami sesji rozgrywanej w Zaktadzie
Karnym w Krzywaricu, Mistrz Gry najczesciej petnit role przewodnika.
Jego funkcje okreslano jako kogos, kto z jednej strony prowadzi graczy
przez historig i dba o jej wlasciwe tempo oraz kierunek w jakim sig
rozwija. Z drugiej wskazywano wlasnie na to, ze pozostawia graczom
duzo swobody, cho¢ dba o kontrolowanie calej historii i wskazywanie,
ale nie nakazywanie, jakg droge mozna wybraé. Widzki dostrzegaly tez,
Ze Mistrz Gry reagowatl w sytuacjach, gdy ktorys z graczy wyszedt poza
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okreslone na poczgtku rozgrywki ramy i przekroczy? przyjete i przedsta-
wione zasady.

Na podstawie wynikéw badania po sesji rozegranej w Zaktadzie Kar-
nym w Krzywaricu w 2024 r.

Praca Mistrza Gry zaczyna si¢ jeszcze przed pierwszg sceng wlasciwej
rozgrywki. To on proponuje i prowadzi sesj¢ zero, czyli rozmowe o tempie
i tematyce, w jakiej utrzymana bedzie opowies¢, granicach tematycznych,
zasadach komfortu i organizacji czasu gry. Na tym etapie ustala reguly:
sposdb podejmowania decyzji, organizacj¢ przerw, kolejnosci wypowie-
dzi, a takze to, jak w praktyce przechodzi si¢ od deklaracji gracza do roz-
strzygniecia wyniku i opisania konsekwencji w $wiecie gry. W sytuacji,
gdy sesja bedzie prowadzona wérdd oséb, ktére nie mialy nigdy do czy-
nienia z RPG, warto wczesniej da¢ im do przeczytania co$, co wprowa-
dzi ich w ten $wiat (niniejsza ksiazka jest dobrym wyborem) lub zrobi¢
krotki wstep z informacjg, na czym polega taka rozgrywka. Badania nad
negocjowaniem norm w srodowiskach gry pokazuja, ze wspélnie ustalone
i jawne procedury zmniejszaja liczbe sporow, dzigki czemu uwaga graczy
moze skupic sie na treéci przygody. Uzgodniony sposdb przejscia miedzy
poziomami dyskusji pozwala graczom na sprawng orientacje, ktore wy-
powiedzi nalezg do postaci w grze, a ktére dotycza sytuacji poza nig, np.
ustalen organizacyjnych. Ulatwia to uczestnikom ptynne przechodzenie
miedzy rolg postaci a wypowiadaniem sie jako gracz (Boella, Caire i van
der Torre, 2009; Otani i in., 2024).

WPROWADZENIE PRZEZ MISTRZA GRY DLA UCZESTNIKOW),
KTORZY NIGDY NIE MIELI DOSWIADCZEN Z RPG
MG: To bedzie gra fabularna, ktéra bedzie polegata na tym, ze wila-
sciwie bedziemy siedzieli i gadali, ale bedziecie tez odgrywali postaci,
ktore stworzymy dzisiaj. Bedziecie tworzyli grupe bohateréw w swiecie
wyobrazni. Wszystko sig bedzie dziato w naszej wyobrazni. [...] Ja bede
opisywal, jak wyglgda ten swiat, a wy bedziecie reagowali na to, co ja
mowig i wspdlnie stworzymy historie, ktéra si¢ zamknie w obrebie tych
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dwdch godzin. Nie dzisiaj, bo dzisiaj tylko tworzymy postacie na tych
kartach, ktére macie przed sobq. Bedzie troszke wpisywania, jak ta
postac sig nazywa, jaki ma charakter, kogo zna, kogo lubi, kogo szanuje,
jakie ma przedmioty przy sobie... i te postacie bedziecie odgrywali. Wiec
cos mniej wigcej jak w teatrze na scenie, ale tez bedziecie méwili, co ta
postac w tej wyobrazni robi. Nie tylko bedziecie méwili, jako ta postac,
ale tez wychodzgc i méwigc, co ta postac robi tak z zewngtrz. To moze
wydawac sig bardzo abstrakcyjne na razie, ale na koniec zrobimy sobie
malg probe, takze zobaczymy, jak to wyglgda...

Fragment sesji zero przed rozgrywkqg w Zaktadzie Karnym w Krzywan-
cu poprowadzong przez Michata Barike w 2024 r.

O tym jak istotny jest to fragment, swiadczg réwniez wypowiedzi pocho-
dzqgce z badania zrealizowanego po rozegraniu sesji. Jedna z uczestni-
czek napisata tak:

»10 moja pierwsza przygoda w takim projekcie. Przed rozpoczgciem
odczuwatam w strach i zdenerwowanie. W trakcie gry zapomniatam
o calym stresie. Bylam zafascynowana grqg, a po grze, fascynacja i cheé
rozwigzania kolejnej zagadki. Niesamowite przezycia.”

Wilasciwe wprowadzenie przez Mistrza Gry podczas sesji zero sprawito,
Ze emocje graczy byly pozytywne, a oni sami odczuwali cheé udziatu
w kolejnych sesjach.

Na podstawie wynikow badania po sesji rozegranej w Zaktadzie Kar-
nym w Krzywaricu w 2024 r.

W trakcie sesji Mistrz Gry zarzadza przeptywem rozmowy. Czuwa
nad tym, by wypowiedzi dotyczyly sceny, ktora jest odgrywana, postaci
zabieraly glos po kolei, aby unikna¢ chaosu i w razie watpliwosci ktore-
gos z graczy, moc szybko zareagowac. To on proponuje wejscie w okre-
slong sytuacje wynikajacg z fabuly, prosi o deklaracje uczestnikéw doty-
czace podejmowanych decyzji i dzialan, doprecyzowuje intencje graczy,
jesli nie sg jasne. Zanim grupa siggnie po test w postaci rzutu ko$é¢mi,
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Mistrz Gry okredla to, co jest do zyskania i co ryzykuje si¢ w razie niepo-
wodzenia. Dzigki temu rzut nie jest losowaniem, lecz rozstrzygnigciem
akcji z konsekwencjami, ktére wszyscy rozumiejg, ale jednoczesnie sta-
wia graczy w sytuacji niepewnosci. Mistrz Gry dba o jasnos$¢ wypowie-
dzi i o to, by kazdy mial mozliwo$¢ wptywu na przebieg gry, nie przez
mechaniczne oddawanie glosu po kolei, lecz plynne przechodzenie, py-
tania otwierajgce i kierowanie uwagi tam, gdzie kto§ moze wnies¢ wazny
wklad w przebieg sesji. Jasne schematy i zasady dyskusji oraz ich rytm
przekladaja si¢ na ptynnos¢ gry i poczucie wspoétautorstwa po stronie
graczy (Drachen, Smith, 2008).

Nalezy réwniez pamigtac, ze Mistrz Gry posiada wiedze niedostepna
postaciom, lecz potrzebng, by utrzymac napiecie. Zna on fabule, bohate-
réw niezaleznych, ktérych moga spotykac gracze oraz szereg szczegoiéw na
temat przygdd przed jakimi stang. W przykltadzie PRZYKEAD DYSKUSJI
I PRZECHODZENIA POMIEDZY GRA A RZECZYWISTOSCIA ORAZ
WYKONANIE TESTU, s. 24 Mistrz Gry zna rozwigzanie zagadki zwigzanej
z rysunkami. Dla graczy ta wiedza jest jednak niedostepna, dopoki nie wy-
konaja skutecznego testu zwigzanego z okreslong umiejetnoscia. Swiadome
dozowanie tego typu wiedzy przez Mistrza Gry wzmacnia zaangazowanie
graczy, a zarazem zmusza ich do wspoélpracy, poniewaz muszg dzieli¢ si¢
wskazéwkami, by odstoni¢ pelny obraz sytuacji (Harviainen, 2019).

Réwnie wazne jest tempo i dynamika sesji, a dobrze prowadzacy
Mistrz Gry nie tylko sprawnie opisuje sceny, ale przede wszystkim po-
rzadkuje rozmowe. Kiedy plan grupy przestaje by¢ mozliwy do wykona-
nia, podsuwa alternatywy. Gdy jedna osoba dominuje, Mistrz Gry kieruje
pytania do innych. Kiedy uczestnicy nie potrafig rozwigza¢ problemu,
proponuje zmiane podejscia lub skrécenie sceny. Takie drobne interwen-
cje prowadzacego wiazg si¢ z wyzszym poczuciem skutecznosci i zadowo-
leniem z pracy calej grupy (Weimar i in., 2017; Gren, Torkar i Feldt, 2017).
W grupach poczatkujgcych sprawdza si¢ rotacja poszczegélnych zadan,
dzigki czemu kazdy z uczestnikéw rozgrywki ma okazje zostac liderem
w danym zadaniu, osobg decydujaca czy kims kto petni role wspomagaja-
ca i nie gra pierwszych skrzypiec itd. To odcigza Mistrza Gry i wzmacnia
poczucie odpowiedzialnosci w kazdym z graczy za przebieg rozgrywki.
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Bezpieczenstwo emocjonalne to kolejny obszar odpowiedzialnosci
Mistrza Gry. Uczestnicy nie powinni czu¢ si¢ bezradni, gdy fabuta do-
tyka tematow obcigzajacych ich uczucia. Dlatego Mistrz Gry powinien
by¢ wyczulony na konieczno$¢ zrobienia krotkiej przerwy, wezesniejsze
uzgodnienie tematow wrazliwych oraz potrzebe krétkiego podsumo-
wania po intensywnej scenie. W trakcie sytuacji o wyjatkowym nasi-
leniu akcji oraz emocji (np. podczas kulminacyjnych scen fabuly lub
kluczowych potyczek) trudno oczekiwaé natychmiastowego ogloszenia
przerwy, poniewaz uczestnicy s silnie zaangazowani w opowies¢ i taka
interwencja mogtaby zaktocic ten stan. Uwazne projektowanie rdl i te-
matow przez Mistrza Gry oraz mozliwos¢ regulacji intensywnosci danej
sceny sprzyjaja zaangazowaniu bez nadmiernego obcigzenia (Harvia-
inen iin., 2019). Badania nad przenikaniem emocji miedzy graczem
a postacig pokazuja, ze Swiadome moderowanie scen i prawo do wy-
cofania niefortunnej deklaracji przez uczestnika rozgrywki, pomagaja
oddzieli¢ odczucia fabularne od osobistych i utrzymac komfort gry calej
grupy (Hugaas, 2024; Merrick, Li i Miller, 2024).

Po zakonczeniu sesji Mistrz Gry powinien poprowadzi¢ krétkie pod-
sumowanie. Warto przeznaczy¢ czas na dyskusje o przebiegu gry i wyja-
$nienie, jakie elementy funkcjonowaty dobrze, co warto zmienic i czego
grupa potrzebuje, by nastepne rozgrywki byly ptynniejsze i dawaly wie-
cej satysfakcji. W przedsiewzieciach, w ktorych RPG stuzy takze celom
edukacyjnym, prowadzacy moze zadac¢ proste pytanie refleksyjne, na
przyklad czego uczestnik nauczyl sie o sposobie dogadywania sie w gru-
pie albo co najbardziej przeszkadzalo w podjeciu decyzji (Tannenbaum,
Cerasoli, 2013).

W pracy z grupami Mistrz Gry moze pokazywac, ze zasady obowig-
zujace w trakcie rozgrywki moga by¢ realizowane poprzez proste za-
chowania np. stosowanie parafrazy. Wskazuje réwniez, jak sformulowac
che¢ podjecia jakiego$ dzialania, jak prosi¢ innych o wsparcie i przyj-
mowac porazke. Mistrz Gry powinien dba¢ o réwny dostep do glosu,
pilnowa¢ czasu trwania sceny i calej sesji oraz przypominac o tym, ze
konflikty bohateréw nie powinny by¢ przenoszone na relacje miedzy
graczami. Dzigki temu gra staje si¢ miejscem ¢wiczenia kompetencji
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komunikacyjnych, wspotpracy, rozwigzywania konfliktow i wcielania sie
w rozne role w swobodnej i pozbawionej presji atmosferze. W diuzszej
perspektywie grupa moze sama zaczgc stosowac te praktyki, nawet bez
wsparcia ze strony Mistrza Gry.

KIM JEST DOBRY MISTRZ GRY?

Dobry Mistrz Gry to przede wszystkim osoba, przy ktorej uczestnicy
czujq sig dobrze i swobodnie. Przygotowujgc gre, planuje, ale zostawia
miejsce na decyzje graczy, zna reguly i pilnuje ich przestrzegania, ale
tak, by stuzyly sprawiedliwemu podziatowi zadat i zwigkszaly zado-
wolenie graczy. Dobry Mistrz Gry oddaje glos uczestnikom, reaguje na
emocje, nie rezygnujgc ze stawiania grupie wyzwan. Wielu nauczycieli,
wychowawcow i opiekunéw posiada wysoko rozwinigte umiejetnosci
tego rodzaju, dzigki czemu Swietnie mogq si¢ sprawdzi¢ w roli Mistrza
Gry, a sama gra moze by¢ Swietnym narzedziem ksztattowania réznych
kompetencji spotecznych i dobrej wspétpracy.




Zachowaj spokdj i graj w RPG

Przeczytales w tej ksiazce, ze RPG jest $wietng rozrywka, a w dodatku
potrafi rozwijac takie kompetencje jak skuteczna komunikacja, praca
w grupie, zdolnos¢ do podejmowania roli lidera. To wszystko brzmi az
za dobrze i nie chce Ci si¢ wierzy¢, prawda? Czas zatem przekonac sie
na wlasnej skorze, o co chodzi z RPG i samemu rozegrac sesje.

Ta cze$¢ ksigzki zawiera zasady gry, postacie dla Graczy oraz gotowy
scenariusz, ktdry zostal napisany tak, by prowadzacy mogt przeprowa-
dzi¢ go podczas jednej sesji. Nawet jesli jest to zaréwno jego, jak i wspot-
grajacych pierwsza taka zabawa. Ten rozdzial jeszcze bardziej wspiera
w przygotowaniach, wskazuje réwniez, jak unikna¢ btedow, ktére mo-
glyby zepsu¢ zabawe.

Na potrzeby narracji, zalézmy, ze to Ty bedziesz Mistrzem Gry
(w skrocie MG). Jesli sesje ma poprowadzi¢ kto$ inny, przekaz mu te
ksigzke. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, bys$ sam si¢ zapoznal z tymi
poradami. Kto wie, moze jednak Ci¢ przekonamy?

Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne

Gra fabularna to nie zabawa dla jednej osoby. Jest potrzebny jeszcze
kto$, a najlepiej caly zespdt wspdtgrajacych. Skoro to na Ciebie spadla
odpowiedzialno$¢ poprowadzenia sesji, to wlasnie Ty powinienes$ zebra¢
swoja druzyne. Sugerujemy, by skladata si¢ z dodatkowych trzech lub
czterech osob.

Oczywiscie mozesz zagrac tylko z jedng osobg. Rozgrywka nazywana
jest wowczas ,,solowka”. Nie ma nic zlego w takiej zabawie, jednak nale-
zy zauwazyd, ze ilo$¢ interakgji, jakie pojawig sie przy stole, zostaje zre-
dukowana do jednej: Gracz — Mistrz Gry. Oznacza to, ze kazda rozmowa
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pomiedzy bohaterami opowiesci bedzie nawigzana z prowadzacym. Jest
to dos¢ obarczajace, czasochtonne i meczace bardziej niz pozwolenie
Graczom na wymianeg informacji migdzy sobg. Dlatego sugerujemy, by
grajacych byto kilku.

Kogo wybra¢ do gry? Zacznij od swoich przyjaciol. Spytaj, czy sly-
szeli o RPG - moze majg ochote sprobowac takiej rozrywki. Jesli sa
niechetni, zareklamuj im ten wieczor jako cos, czego jeszcze nie pro-
bowali. Zanurzycie si¢ w $wiat wyobrazni, oderwiecie od codziennych
trosk i obowiazkéw, by poczug, jak to jest by¢ bohaterem w wybranym
$wiecie. Czy nie chcieli nigdy lata¢ wlasnym statkiem kosmicznym?
Walczy¢ z trollami za pomocg miecza i topora? Rzucac zaklg¢ zmienia-
jacych rzeczywisto$¢? Zaprowadzacé porzadek w miescie dzigki super-
mocy? RPG daje mozliwos¢, by poczuc sie jak bohater.

Jesli Twoi przyjaciele stanowczo odmawiajg, musisz szuka¢ dalej.
Najblizsza rodzina, koledzy i kolezanki z pracy lub szkoty, sasiedzi —
wazne, by byly to osoby, z ktérymi chetnie spedzisz kilka godzin przy
jednym stole. Zastanoéw sig, czy chcesz z nimi dzieli¢ emocje, przygode
i $wietng zabawe, ktdra z pewnoscig Was jeszcze bardziej zblizy.

Bywa tak, ze absolutnie nikt z naszego otoczenia nie chce dac szansy
RPG. Nie nalezy sie¢ przejmowac¢, bo sa w Polsce dziesiatki tysiecy chet-
nych na wyciagniecie reki. Z pomocg przychodza media spolecznosciowe.
Skorzystaj z grup tematycznych na Facebooku - tam z pewnoscig znaj-
dziesz chetnych, niekoniecznie z drugiego konca kraju. By¢ moze erpe-
gowcy znajdujg si¢ w Twoim miescie, lecz nawet o tym nie wiedziales.

Pamigtaj jednak o wlasnym bezpieczenstwie. Przed organizacja spo-
tkan z osobami poznanymi online, warto zachowac¢ szczegdlng ostroz-
nos¢. Nie kazdy, kogo spotkasz w sieci, musi mie¢ dobre intencje. Za-
wsze ustal miejsce spotkania w publicznym, bezpiecznym otoczeniu,
poinformuj bliskich o swoich planach oraz nie udost¢pniaj nieznajo-
mym zbyt wielu prywatnych informacji. Twoje bezpieczenstwo jest naj-
wazniejsze — ufaj wlasnej intuicji i w razie jakichkolwiek watpliwosci
odléz spotkanie na pozniej lub wybierz alternatywne rozwigzanie, jakim
jest sesja online. Zawsze mozesz zagra¢ przez komunikator internetowy
np. Discord lub wirtualny st6t typu Roll20.
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Bardzo mozliwe, ze czytajac te ksiazke, wcale nie chcesz prowadzi¢
sesji jako Mistrz Gry. Wolisz wpierw uczestniczy¢ w niej jako Gracz.
Proces poszukiwania druzyny jest bardzo podobny. W sieci z pewno-
$cig poznasz Mistrzow Gry chetnych do przeprowadzenia sesji. Warto
poszukac tez zjazdow i festiwali fantastycznych, zwanych ,,konwentami”.
By¢ moze jeden odbywa sie w Twoim lub sgsiednim miescie. To zawsze
wyjatkowe wydarzenia petne mitosnikéw gier, filmow, ksigzek i komik-
s6w. Znajdziesz na nich takze amatoréw RPG, gotowych zaprosi¢ Cie
do sesji.

Czego warto dowiedzie¢ przed sesja? Jesli nikt wczesniej nie gral,
powinien cho¢ pobieznie pozna¢ RPG. Warto obejrze¢ chociazby film
z kanatu ,,Baniak Baniaka” pt. Co to jest RPG? (Wyjasnienie w 12 minut).
Bedzie to bardzo dobry poczatek. Jesli czasu jest wigcej, zapoznanie si¢
z jedng nagrana sesja na YouTube da pelne zrozumienie, jak bedzie wy-
gladata zblizajaca sie rozgrywka.

Poinformuj swoich przysztych Graczy, ze pod Zadnym pozorem nie
powinni czyta¢ scenariusza, ktéry planujesz przeprowadzi¢. Mozesz
przedstawic¢ im, w co bedziecie grali (np. przygode z tej ksigzki). Wyslij
im informacje o bohaterach w postaci kart postaci, by mogli przygoto-
wac sie mentalnie do odgrywanej roli. Moze zechcg przebra¢ si¢ na te
okazje w odpowiedni stréj lub przygotowac sobie makijaz (tzw. cosplay).

Co Gracze powinni przynies¢ na sesje? Wygodnie byloby, by kazdy
posiadal wlasny zestaw kostek. Sg dostepne w sklepach hobbystycznych
pod hastem , kostki RPG” w przerdznych kolorach, ksztattach i takze
cenach. Wlasny zestaw przyspieszy rozgrywke. Dodatkowo kazdy Gracz
bedzie potrzebowal wspomnianej karty postaci (chyba ze im je wydru-
kujesz), otéwka i gumki do $cierania.

Zwrd¢ uwagge, ze spedzicie razem caly wieczor (sama sesja zajmie
okolo 3-4 godziny), a to oznacza potencjalny gléd i pragnienie. Dlatego
przekaski i napoje sg zawsze obecne na sesjach RPG. Sugerujemy jed-
nak, by pamietac o celu spotkania, jakim jest gra fabularna.
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Wybieramy system RPG

Obecnie rynek jest zalany mnogoscia systeméw RPG (system = $wiat
gry + mechanika). Nie tylko polskich, lecz takze anglojezycznych prze-
ttumaczonych na nasz jezyk. Osobie wchodzacej dopiero w tematyke
gier fabularnych moze by¢ ciezko wybra¢ cos dla siebie. Przychodzimy
jednak z pomoca.

Zawezimy najpierw obszar poszukiwania, wybierajac bliska Ci tema-
tyke z gatunku fantastyki. 99% systemoéw RPG zawiera w sobie elemen-
ty fantastyczne, wiec bardzo ci¢zko bedzie znalez¢ co$ pozbawionego
magii, nadprzyrodzonych zjawisk czy fantastyki naukowej. Zastanow
sie, do czego jest Ci najblizej. Jakie ksiazki czytasz? Jakie filmy ogla-
dasz? Wolisz magie i przedziwne stworzenia czy moze statki kosmiczne?
A moze blizszy jest Ci klimat grozy? Moze chcesz rozwigzywac zagadki
kryminalne lub poczu¢ nostalgie¢ lat 80-tych?

Na szczescie do tego wszystkiego mamy podreczniki RPG, wigc znaj-
dziesz co$ dla siebie. Sprobuj wybra¢ ulubiong ksigzke lub film i wygo-
oglowac ten tytut z fraza ,,RPG”. Nawet jesli nie trafisz za pierwszym
razem, wyszukiwarka podpowie co$ najblizszego tej tematyce. Gdy zde-
cydujesz sie na tytul, nie musisz od razu kupowac¢ podrecznika gtow-
nego — jego cena moze siega¢ nawet 300 PLN. Wiele systemdéw posiada
tzw. startery lub zestawy startowe, ktdre kosztuja mniej i zawieraja w so-
bie wszystko, co potrzebne jest do rozpoczecia zabawy, czyli podstawy
mechaniki oraz scenariusz (czasem dodawane sg réwniez kostki).

Przed pierwsza sesja nie musisz przeczyta¢ podrecznika podstawo-
wego w calosci. Ogranicz si¢ wpierw do zasad tworzenia postaci i opisu
$wiata. Stworzenie bohateréw moze by¢ celem Waszego pierwszego spo-
tkania. Zazwyczaj Ow proces jest na tyle dlugi i wymagajacy, ze spedzicie
pare godzin na $wietnej zabawie w wymyslanie charakteréw, wygladu,
umiejetnosci i wyposazenia Waszych postaci. Na przygode przyjdzie
czas.

Wréc¢my jednak do kwestii wyboru $wiata gry. Zakladajac, ze zadna
pozycja erpegowa nic Ci nie méwi, mozemy zasugerowa¢ kilka tytutéw,
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ktére nadadza si¢ na pierwszy system w zaleznosci od tego, jakie klima-
ty lubicie. To tylko niektére przyklady. Sa dos¢ popularne, wydane po
polsku i tatwo dostepne na naszym rynku.

Fantasy - ,Warhammer”, ,Thorgal” lub ,,Jedyny Pierscien”

Science Fiction - ,,Tajemnice Petli’, ,Obcy” lub ,,Diuna”

Horror i sledztwo - ,,Zew Cthulhu’, ,Dark Heresy” lub ,,Delta Green”

Postapokalipsa — ,,Fallout”, ,,Koniec Swiata: Apokalipsa Zombie” lub
»Neuroshima”

Dla dzieci - ,,Equestria’, ,Opowiesci Basniomistrza” lub ,,Mistrz Ba-
$ni”
Superbohaterowie — ,,Herosi vs. Horrory”
Cyberpunk - ,,Cyberpunk RED”

Tworzycie postacie

Na potrzeby pierwszej sesji zdecydowanie polecamy wykorzysta¢ go-
towe postacie. Czesto sg zawarte juz w scenariuszu czy zestawie starto-
wym. Sg zbalansowane, interesujaco przygotowane, a ich umiejetnosci
moga przydac si¢ bezposrednio w nadchodzacej przygodzie np. jesli
dostepna jest posta¢ hakera, z pewnoscig wykorzystacie jego wiedze
podczas rozgrywki. Dodatkowo najczesciej mozecie zapoznac si¢ réw-
niez z ilustracjami przedstawiajgcymi wybranych przez Was bohateréw.

Tworzenie postaci jako zespolu jest jednym z ciekawszych elementow
RPG. Proponujemy tez w ten sposob zacza¢ spotkanie z przyjacidtmi.
Latwo si¢ do tego przygotowac, poniewaz wystarczy tylko przeczytac
rozdzial o tworzeniu postaci i krok po kroku wypelnia¢ arkusz (karte
postaci). O takim porzadnym i przemyslanym kreowaniu protagoni-
sty mozna pisa¢ bardzo dlugo, ale tutaj ograniczymy sie tylko do kilku
uwag.

Niech Gracze stworzg druzyne, ktérej cztonkowie uzupelniajg sie
umiejetnos$ciami. Na poczatek dobrze jest podzieli¢ si¢ odpowiedzialno-
$cig i rolami, by unikna¢ sytuacji, gdzie mamy samych wojownikéw czy
pilotow statkéw kosmicznych. Na bohateréw czekaja réznorodne prze-
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ciwnosci, wiec zroznicowane powinny by¢ rowniez zdolnosci postaci
oraz ich profesje. Z pewnoscig zesp6l rycerzy poradzilby sobie w kazdej
potyczce bitewnej, jednak w scenie skradania si¢ moga mie¢ problem
i wtedy przydalby sie totrzyk. Podpowiadamy, ze najczesciej druzyny
sktadaja sie z:

» wojownika, mogacego zadawac i otrzymywac obrazenia,

« inteligenta, ktorym czesto jest czarodziej, kaptan lub badacz,

o lotrzyka, potrafigcego si¢ ukrywa¢, a nawet czasem skradac.

Jesli powyzsze role sa obsadzone, kolejne osoby moga skoncentrowac
sie na byciu przydatnym, gdy dojdzie do sytuacji, w ktdrej:

« bedzie trzeba kogo$ przekonac lub oszukac (posta¢ z wysoka cha-

ryzma),

o zajyc¢ sie mechanizmami (rzemie$lnik lub mechanik),

o wesprze¢ druzyne w dzikich ostepach (typ mysliwego).

Oczywiscie niektdre postacie pozwola polaczy¢ powyzsze role. Przy-
ktadowo, paladyn bedzie zarazem wojownikiem i kaptanem. Z kolei ilu-
zjonistg moze by¢ inteligentna posta¢ potrafigcg skradac si¢. Bawcie sie
w konstruowanie druzyny i postaci Graczy. Nie zapomnijcie nada¢ im
nieco charakteru jeszcze przed sesja — wypiszcie pasje i marzenia boha-
terdw, ich prywatne cele i wspomnienia. Na koniec wymyslcie ciekawy
ekwipunek.

Scenariusz na scenariuszu

Przygotowujesz si¢ do pierwszej sesji, wiec jeszcze nie wiesz, Ze ten pro-
ces moze trwac wiecznie, jesli nie powiesz sobie kiedys ,,Stop! Jestem juz
gotowy”. Nie nalezy przesadzac na tym etapie, szczegélnie przed pierw-
$z3 sesja, ktora z pewnoscig wyjdzie $wietnie. Skoro wszyscy jestescie
nowi w tym $wiecie, nie macie wygoérowanych oczekiwan i czas spedzo-
ny razem w zupelnosci wystarczy, by uznac spotkanie za udane. Istnieje
jednak kilka elementdéw, z ktérymi warto zapoznac si¢ przed sesja RPG.

Scenariusz przygody jest niezbedny. Dla przyktadu popatrz na czes¢
»Zachowaj spokdj i graj w RPG” - jest to instrukcja dla Ciebie, jak po-
prowadzic¢ sesje. Wszystkie istotne informacje zawarte zostaly w punk-
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tach, z ktérymi nalezy zapoznac sie po kolei. Uznajmy to za ,,przepis na
przygode”, przygotowany potencjalnie dla kazdego prowadzacego. Nic
nie stoi na przeszkodzie, a nawet jest wskazane, by Mistrz Gry na jego
podstawie zrobil scenariusz wilasny.

»Scenariusz wlasny” to taki, ktory zostat uzupetniony o Twoje notat-
ki, uwagi, punkty i przede wszystkim opisy. By¢ moze uznasz, ze dana
scena wymaga dokladniejszego, narracyjnego nakreslenia. Moze napo-
tkana postac jest wedlug Ciebie niewystarczajaco charakterystyczna.
Moze zechcesz doda¢ nieco pikanterii do sceny akgcji. To oznacza, ze
dopasowujesz scenariusz do siebie i swoich Graczy. I bardzo dobrze.
O to wiasnie chodzi. Najwazniejszy cel kazdej sesji jest zawsze jeden
— wszyscy przy stole powinni dobrze si¢ bawic. Jest to po czesci Twoja
rola jako prowadzacego spotkanie. Jednak, jesli nie bedziesz posiadat
scenariusza (szczeg6lnie przy pierwszych sesjach), mozesz si¢ pogubic,
co niesie ryzyko utraty immersji.

Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, bys do pierwszej sesji napi-
sal wlasny scenariusz. By¢ moze masz juz w glowie odpowiednig fabute,
ciekawych bohateréw i nagle, emocjonujace zwroty akcji. Bedzie to jed-
nak bardzo wymagajace przedsiewzigcie.

W tym rozdziale poprowadzimy Cig¢ przez proces przygotowania do
pierwszej sesji na podstawie tzw. gotowca, czyli opublikowanego juz sce-
nariusza. Najpierw przeczytaj go w calosci przynajmniej raz. Czytajac
scenariusz RPG, dobrze jest robi¢ notatki, poniewaz wyobraznia i kre-
atywno$¢ beda podpowiada¢ Ci ciekawe sposoby na wzbogacenie scen,
z ktérymi sie¢ zapoznajesz. Zapisuj wszystko, co przyjdzie Ci do glowy
np. by przygotowac charakterystyczny element odziezy bohatera nieza-
leznego, w scenie walki pusci¢ energiczna muzyke z glosnikow, zakupic¢
przed sesja $wiece dla klimatu. Czytajac przygotowane w scenariuszu
opisy scen, mozesz pomysle¢, ze sam napisatbys to lepiej — tutaj przyda
sie notatnik. Zapisuj wszystko, co uwazasz, ze bardziej przeméwi do
Twoich Graczy.

Scenariusz zawiera sporg ilo$¢ instrukcji, ktorych nie musisz mie¢
przed sobg podczas samej sesji. Sg one potrzebne do jednokrotnego
przeczytania, ale potem staja sie zbedne. Dlatego Twdj scenariusz po-
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winien ograniczy¢ si¢ do samych opiséw, punktéw zdarzen i krotkich
notatek dla Ciebie np. ,,Teraz zal6z kapelusz” albo ,Wlgcz utwér X”. Wez
pod uwage, ze pamie¢ bywa zawodna. Wyobrazajac sobie nadchodzaca
przygode, mozesz widzie¢ oczyma wyobrazni pewne sceny. Jednak od
czasu napisania swojego scenariusza, do sesji minie troche czasu. Mo-
zesz zapomnie¢ o pewnych wlasnych ustaleniach. Dlatego zanotowanie
uwag (np.: ,moéw tutaj szybko i nerwowo” przed sceng spotkania z bo-
haterem niezaleznym) bedzie dobrym przypomnieniem.

Niektorzy uwazaja, zZe obraz wart jest tysigca stow. Podczas sesji
mozesz dokladnie opisywa¢ zdobione pomieszczenia czy wykwintnie
ubrang dame, jednak, gdy pokazesz grafike przedstawiajacg posta¢ lub
lokacje, Gracze duzo szybciej zrozumiejg, co chcesz im powiedziec.
Przygotuj sobie kilka ilustracji, ktore pomoga zastapi¢ opis miejsca czy
osoby. Upewnisz si¢ w ten sposob, ze wszyscy grajacy wyobrazaja sobie
to samo. Nie oznacza to, ze masz kazdy opis zastgpi¢ obrazkiem. Po-
traktuj to jako wsparcie przy pierwszych sesjach. Unikniesz sytuacji,
gdy pod koniec spotkania Gracz powie ,, A ja my$latem, ze ona byta
blondynka” albo ,,Sadzitem, ze ten dom miat tylko jedno pigtro”

Czesto scenariusze posiadaja gotowe pomoce dla Graczy. Sg zebrane
na koncu tekstu lub pod kodem QR do pobrania i druku. Znajdziesz
wsrod nich poszlaki, ktére mogg odnalez¢ bohaterowie, gotowe ilustra-
cje czy nawet karty postaci. Pamietaj, by wydrukowac je przed sesja
i trzymac pod reka. Najlepiej, by poza kartami postaci, nie byty widocz-
ne dla Graczy, gdyz zawierajg wskazowki do dalszej gry. Przydadzg sie
w odpowiednim momencie.

By nadac¢ klimat spotkaniu z przyjaciétmi na sesji RPG, przygotuj
$wiece lub slabsze, nizsze swiatlo — granie przy silnym, gérnym oswie-
tleniu moze utrudni¢ dziatanie wyobrazni - im wigcej widzimy, tym
mniej sobie wyobrazamy. Poszukaj klimatycznych utworéw pasujacych
do tematu Waszej sesji (polecamy ambient lub utwory pozbawione wo-
kalu). Mozesz bawi¢ si¢ muzyka podczas przygody, lecz nawet puszcze-
nie calej playlisty powinno wystarczy¢ na poczatek.

Przekaski i napoje polecamy zostawi¢ Graczom — niech dotozg swoja
~cegielke” do przygotowan. Pamietaj, ze zamawiana w trakcie sesji pizza
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z jednej strony da Wam przerwe, ktorej mozecie potrzebowac. Z drugiej
zakonczy proces wczuwania si¢ w klimat przygody, do ktorego bedzie
trzeba wrocic z pelnym brzuchem.

Jesli masz juz scenariusz z wlasnymi notatkami, liste utworéw mu-
zycznych, grafiki do pokazania, wydrukowane karty postaci, elementy
przebrania czy nawet §wiece, uznajmy, ze jeste$ gotowy na pierwsza se-
sje. Teraz mozesz umawiac si¢ ze znajomymi na konkretny dzien, go-
dzine i miejsce.

Dzien, godzina i miejsce

Sesja RPG nie jest spotkaniem na pogadanke. Macie konkretny cel - do-
brze bawi¢ sie¢ w §wiecie wyobrazni. Dlatego nalezy spetnic kilka istot-
nych warunkéw, by takie spotkanie odniosto sukces.

Przede wszystkim Wasz wspolny, wolny, przeznaczony na sesje¢ czas
nie powinien mie¢ ograniczen. Przygoda potrafi si¢ przeciagnac i byto-
by dobrze, by kazdy z grajacych mial mozliwo$¢ pozostania przy stole
nieco dluzej, jesli sytuacja bedzie tego wymagala.

Czasem moze by¢ trudno znalez¢ taki dzien, by po sesji nikt nie mu-
siat od razu gdzies jecha¢ lub uczestniczy¢ w innym spotkaniu. Posta-
rajcie sie, by to byt czas tylko dla Was - relaks jest istotny dla ludzkiego
zdrowia. Prawdopodobnie pierwsze spotkanie przerodzi si¢ w kolejne,
co pomoze zbudowac lepsza atmosfere miedzy Wami i zacies$ni¢ wigzi.
To tez przelozy si¢ na wigksza rado$¢ ze wspdlnego grania i wzajemny
komfort. Dlatego jesli dobrze zaplanujecie ten moment, silniej zanu-
rzycie si¢ w gre i osiagniecie wigksza satysfakcje z rozgrywki. Wybierz-
cie dzien, gdy wszyscy mozecie poswigci¢ czas na rozrywke bez presji
i oczekujacych zobowigzan.

Gracd rano czy wieczorem? Wybor pory to kwestia indywidualna.
Rankiem macie przed soba caly dzien i istnieje wigksza szansa, ze prze-
dluzona sesja zakonczy si¢ naturalnym rytmem. Wieczorem mozecie
by¢ zmeczeni po ciezkim dniu pelnym obowiazkéw zwigzanych ze szko-
Ia lub praca. Pamicetajcie, ze ponowny przyplyw energii zazwyczaj naste-
puje okolo godziny 18:00, lecz pdzniejsze rozpoczecie sesji, ktora bedzie
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trwata wiele godzin (i z reguly jest emocjonalnie i umyslowo meczaca),
moze znuzy¢ uczestnikow do granic mozliwosci. Wieczor bywa lepsza
pora na uruchomienie wyobrazni - mamy obowigzki za sobg i mozemy
mysle¢ gléwnie o przygodzie.

Wspomnijmy ponownie o zaplanowaniu przerwy. Profesjonalni
Gracze i weterani RPG potrafig gra¢ bez przerwy przez wiele godzin.
Poczatkujacy jednak potrzebuja co jakis czas rozprostowac kosci czy
przewietrzy¢ si¢. Nie odbieraj im tego. Z pewnoscig wrdca z nowg ener-
gia. Dlatego postaraj si¢ znalez¢ w scenariuszu chwile na przerwe, kto-
ra nie wywola zamieszania fabularnego np. po scenie akcji, spotkaniu
i rozmowie z napotkang postacia, ale przed opisem nowego miejsca.

Najczesciej sesje RPG odbywajg sie u kogos z grajacych. Czesto to
Mistrz Gry zaprasza druzyne do siebie z kilku powodéw. Ma wcze$niej
czas na przygotowanie przestrzeni - odpowiednie ustawienie stolu,
krzeset, naczyn, roztozenie pomocy i kart postaci, podlaczenie laptopa
i glosnikéw itd. Nie wymaga to od MG przenoszenia ze sobg wielu ele-
mentow sesji (podreczniki i sprzet potrafig sporo wazyc).

Co jednak zrobig, jesli nikt z Was nie ma mozliwosci zorganizowa-
nia spotkania w swoim domu? Wspoétlokatorzy, rodzice, dzieci czy na-
wet glo$ni sgsiedzi mogg skutecznie przerwac sesje i wybic z tak ciezko
tworzonego klimatu. Z pomocg przychodzi kilka rozwigzan np. wizyta
w miejskiej bibliotece lub domu kultury — pamietajcie jednak, by uprze-
dzi¢ obstuge, co bedziecie robili i zapyta¢, czy to nie przeszkodzi innym
w korzystaniu z budynku. Jako ze gry fabularne sg coraz popularniejsze,
w duzych miastach mozna wynaja¢ sale przystosowang do rozegrania
sesji. Mozesz przeszukac siec i sprawdzi¢, czy taka mozliwo$¢ istnieje
réwniez w Twoim miejscu zamieszkania.

Upewnij sig, Ze miejsce na sesj¢ pozwoli Wam w spokoju cieszy¢ si¢
wlasnym towarzystwem - jest ciche, cieple, higieniczne i odpowiednio
oswietlone. Nie przejmuj si¢ otaczajacym wyposazeniem, poniewaz gdy
tylko zaczniecie przygode i porwiesz wszystkich swoimi opisami, zapo-
mnicie o stojagcym w rogu telewizorze, regale z naczyniami, czy nawet
siedzacych dalej osobach odwiedzajacych biblioteke.
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Zaczynamy sesje

Nawet doswiadczonym Mistrzom Gry czasem trudno jest zaczac sesje.
Jest to najczesciej spotkanie znajomych, ktorzy nie widzieli si¢ przez ja-
ki$ czas i chcg nadrobic zaleglosci towarzyskie, opowiedzie¢ o niedawno
obejrzanych filmach czy przeczytanych ksigzkach. Nie ma w tym nic
zlego, poki nie zajmuje czasu, ktéry mamy poswieci¢ na cel spotkania,
czyli gre fabularng. W odpowiednim momencie zarzadz koniec poga-
wedki i pore na rozpoczecie sesji.
Zadbajcie o atmosfere, ktéra wprowadzi Was w klimat przygody.
Zalecamy przede wszystkim wyciszenie telefondw. Jesli kto$ czeka na
wazng wiadomos¢ lub musi by¢ dostepny, zrébcie wyjatek. Nagly sygnat
polaczenia moze jednak wyrwac kazdego z glteboko przezywanej fabuty.
Pomdc Wam moze réwniez nastrojowa muzyka, Swiece lub przygaszone
$wiatlo, zalozone przebrania i tabliczka ,,Nie przeszkadza¢” wywieszona
po drugiej stronie drzwi.
Jesli wszyscy sa juz na swoich miejscach, majg przed sobg karty po-
staci, notatnik, otowek, gumke, wlasne kostki, przekaski i napdj, Mistrz
Gry moze rozpocza¢ spotkanie wedtug przygotowanego scenariusza. Na
poczatku dobrze byloby przypomnie¢ zasady gry, ktére mozna strescic
w nastepujacych punktach:
1. Spotkali$my sie, by rozegrac sesje RPG.
2. Staramy sie wspdlnie tworzy¢ klimat poprzez odgrywanie postaci
i zaangazowanie w fabule.

3. W miare mozliwosci nie przeszkadzamy innym w wypowiedziach
oraz nie przerywamy immersji niepotrzebnymi dygresjami i zarta-
mi (tzw. offtopy, czyli wypowiedzi nie nawigzujace do przygody).

4. Co dzieje sie przy stole, zostaje przy stole. Oznacza to, Ze stajecie
sie postaciami, ktore majg inne charaktery i niekoniecznie si¢ lu-
bia. Moga pojawic¢ si¢ miedzy nimi kidtnie, zdrady, a nawet walka
na $mier¢ i zycie. Wszystko powinno mie¢ jeden cel: dobra wspdl-
ng zabawe i stuzy¢ fabule.
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5. Mistrz Gry nie jest przeciwnikiem Graczy, odgrywa jednak prze-
ciwnikow, zarzadza rzuty kostkami i potencjalnie utrudnia osia-
gniecie sukcesu. Wszystko celem dobrej zabawy.

Szczegdlnie podczas pierwszej sesji, dobrze byloby przedstawic¢ zarys
$wiata, w ktorym przyjdzie grajacym spedzi¢ nastepne godziny. Jak wy-
glada polityka i geografia krainy, jakie niebezpieczenistwa mogg czyha¢
na podrdznikdéw, jakie rasy zamieszkuja okoliczne ziemie, czy jak wy-
glada system monetarny w danym panstwie. Warto opisac takze poziom
technologiczny $§wiata, wiare w bogéw albo obecno$¢ magii, jednym
stowem wszystko, co Gracze powinni wiedzie¢ na potrzeby przygody.
Ewentualne braki zostang uzupelnione w trakcie gry.

Nastepnie jako Mistrz Gry powinienes stresci¢ mechanike gry, czyli
na czym polegaja testy i ktorymi kostkami rzucamy, jak odczytywac karte
postaci. Przedstaw nieco zasady narracji — by Gracze pozwalali dokonczy¢
Twoje opisy i mieli rowniez przestrzen na swobodna wypowiedz.

Gracze powinni wiedzie¢, w jakiej sytuacji znajduja si¢ ich posta-
cie. Moze s3 mieszkancami malego miasteczka i wkrotce si¢ poznaja?
A moze sg dawnymi przyjaciétmi w trakcie podrdzy i trzeba im wytlu-
maczy¢, dokad zmierzajg? Okredl ich obecny stan, okolice i warunki,
w jakich wkrotce dojdzie do pierwszej sceny.

Znajac mechanike, $wiat i zarys nadchodzacego poczatku fabuly,
pozwol Graczom przedstawié swoje postacie. Kazdy juz powinien zna¢
wlasnego bohatera, lecz pewnie nie wie zbyt duzo o reszcie druzyny.
Uczestnicy mogg kolejno opisa¢ swoje postacie, bioragc pod uwage wy-
glad, wiek, widoczne wyposazenie oraz towarzyszace im zwierzgta czy
obstugiwane maszyny. Bohater Gracza ma pewien charakter (na ten
moment tylko z zaloZenia), marzenia, cele i uczucia - to takze mozna
w skrécie przedstawic przy stole. Patrzac z metapoziomu na potrzeby
gry fabularnej, bohater to takze zbidr liczb i umiejetnosci. Jesli Gracz
o tym zapomni, popro$ o przedstawienie stabych i mocnych stron jego
postaci. Kiedy druzyna moze liczy¢ na danego bohatera (np. gdy trzeba
kogos$ przekona¢)? Wedlug jakich cech dominuje (np. jest wyjatkowo
silna), a w jakich odpuszcza (np. niska inteligencja) i daje przestrzen do
dzialania towarzyszom? Im lepiej postac zostanie przedstawiona, tym
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dokladniej wszyscy ja sobie wyobrazicie. Zdarza sie, ze scenariusz za-
klada, iz bohaterowie majg ukryte cele — np. kto$ jest zdrajcg i dziata na
niekorzys¢ zespotu. Absolutnie nie nalezy tego zdradzac.

Przed lekturg dalszej cz¢sci rozdzialu, dobrze by$ zaznajomit sie
z teorig Josepha Campbella o ,podrdzy bohatera™. Mozesz tez obej-
rze¢ poradnik filmowy na kanale ,,Baniak Baniaka” opisujacy te teorie
w nawigzaniu do RPG*. W wielkim skrécie, kazdy bohater musi przejs¢
przez szereg etapow, by mozna bylo mowic o fabularnej historii jego
wyprawy. Po zrozumieniu zamystu tej analizy zobaczysz, ze rzeczywiscie
kazda dobra opowie$¢ zawiera wigkszo$¢ (jesli nie wszystkie) wymienio-
ne etapy, ktore sg niezbedne dla wlasciwej konstrukeji §wiata przedsta-
wionego. Niektdre elementy mozna oming¢, pewne przedstawi¢ w innej
kolejnosci, lecz zawsze fabuta sprowadzi si¢ wlasnie do tego zestawienia
zaproponowanego przez J. Campbella'.

Baniak Baniaka #08: Podréz bohaterdw.

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

W prezentowanej ksigzce odwolujemy sie gtéwnie do modelu roz-
woju postaci, ktéry w pewnym zakresie nawigzuje do monomitu Jose-
pha Campbella. Jest to jeden z najbardziej rozpowszechnionych modeli
opisu narracji heroicznej wykorzystywanych w projektowaniu fabut, fil-
mow oraz gier. Przyjecie takiego podejscia pozwala, naszym zdaniem,
w przystepny sposdb wprowadzi¢ zwlaszcza mniej dos§wiadczonych
czytelnikow w problematyke gier fabularnych. Warto jednak podkre-
8li¢, ze nie jest to jedyny sposdb prowadzenia opowiesci o bohaterach.
Maureen Murdock proponuje alternatywny model, ktéry w dostownym

' Film jest z 2014 roku, trwa tylko 8 minut i jest dobrym podsumowaniem Cam-

pbellowej teorii - https://www.youtube.com/watch?v=vmAifq7{KOQ).
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ttumaczeniu mozna okresli¢ jako ,,podroz bohaterki”. Zwraca on uwage
na do$wiadczenia pomijane w klasycznym monomicie, przede wszyst-
kim napigcia miedzy wymaganiami otoczenia a wlasng tozsamoscia,
proces odzyskiwania sprawczosci oraz odbudowywania relacji z innymi
(Murdock, 2020). W badaniach nad narracjami growymi i wspdtcze-
sng fantastyka perspektywa ta stuzy do opisu bohaterek i bohateréw,
ktérych rozwoj nie opiera si¢ wylacznie na ekspansji, zwycigstwie i in-
dywidualnym triumfie, lecz na negocjowaniu wiezi, zaleznosci i granic
(Bednorz, 2021).

Inne ujecia gier fabularnych i gier wideo wskazuja ponadto, ze do-
$wiadczenie wspdlnego opowiadania historii, takze w grach fabularnych,
moze prowadzi¢ do $wiadomego poszukiwania rozwigzan wykraczajg-
cych poza campbellowski schemat (Bowman, 2024). Jednym z takich
modeli jest figura antybohatera, w ktdrej klasyczny wzorzec bohatera
zostaje pokazany w sposob ironiczny lub catkowicie odwrdcony. Ulrich
Brockling interpretuje takie postacie jako rézne sposoby podwazania
tradycyjnego wzoru bohatera, zwigzane ze zmianami we wspotczesnych
spoteczenstwach i mediach (Brockling, 2019). Modeli rozwoju bohate-
roéw jest oczywiscie wiecej, co sprawia, ze monomit Campbella nalezy
traktowac jako jedno z mozliwych, a nie jedyne rozwigzanie.

Przychodzi moment na odegranie pierwszej sceny zwanej Codzien-
noscia. Bohaterowie przezywaja dzien jak kazdy inny - s3 w podrdzy,
siedza w karczmie, spotykajg si¢ po pracy lub jadg na wakacje. To jesz-
cze nie jest moment, aby rozpocza¢ przygode. Nalezy da¢ Graczom kilka
minut, by zdotali wszyscy po raz pierwszy wypowiedzie¢ sie¢ jako ich
bohaterowie. To bardzo wazna chwila.

Jesli Gracze nie wiedzg, o czym porozmawiaé odgrywajac postacie,
mozesz zaproponowac im tematy pogody lub celu wyprawy. Niech wy-
powiedza swoje opinie na przyklad o aktualnej polityce w $wiecie gry
(opowiedziales o niej we wstepie, prawda?) czy nawet wyrazg obawy
zwigzane z opisem ich bohateréw. To moze by¢ zwykla pogawedka, lecz
pozwoli nakresli¢ charakter postaci i da przestrzen do odegrania spo-
sobu méwienia. Jesli towarzyszy im prowadzony przez Ciebie bohater
niezalezny, to on moze zadawa¢ pytania pomocnicze. Dla przyktadu, jest
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to wlasciciel powozu, ktérym podrdzujg bohaterowie i moze wyrazi¢
zaniepokojenie szybko zachodzacym storicem lub spytac¢ kazdego o cel
podrozy.

Zew przygody i dalej z gorki

Gdy Gracze juz porozmawiali, odgrywajac postacie, nadchodzi mo-
ment, ktory zawsze rozpoczyna przygode. Ten zryw, problem, awaria
czy napad wyciagaja bohateréw z codziennosci i pakuja w tarapaty. Ich
rytm zycia zostaje zaburzony i by do niego powréci¢, musza uporac sie
z problemem, co zajmie im przynajmniej jedna sesje.

Po Zewie przychodza kolejne i kolejne sceny, zazwyczaj zakonczone
decyzjami bohateréw. Nie ma co ukrywac, ze czgsto scenariusz jest tak
skonstruowany, by wybor postaci byt oczywisty i niejako przewidziany
z gory. Dlatego nie przejmuj si¢, bo w wiekszosci wypadkow bedziesz
mial nakreslony kolejny krok przygody. Wystarczy przechodzi¢ z punk-
tu do punktu.

Prowadzenie sesji to nie tylko same opisy i rozmowy, cho¢ je réw-
niez mozna wzbogaci¢. Dlatego przedstawiamy kilka porad na trwajaca
sesje:

1. Postacie niezalezne — Druzyna napotka wielu bohateréw pobocz-
nych, kierowanych przez Mistrza Gry. Nie jest mozliwe, by kazdego
odegrac inaczej, by mieli inny glos, mimike i zachowanie. Postaraj
sie jednak, by kilku kluczowych bohateréw niezaleznych byto sta-
ranniej przygotowanych. Wez do reki rekwizyt (np. fajke lub Zdzbto
trawy), zmien sposob méwienia (glosnos¢, szybkos¢ i ton), zacznij
inaczej gestykulowac czy chociazby zmien pozycje, w jakiej siedzisz.
Te kilka postaci zostanie zdecydowanie lepiej zapamietanych. To tez
wskaze Graczom, Ze sg to bohaterowie istotni dla fabuly.

2. Czas na akcje - Jako MG wiesz, kiedy rozpoczyna si¢ fragment
przygody majacy na celu zwigkszenie tetna u Graczy. To moze by¢
poscig, porwanie, walka czy nawet finalowe negocjacje. Zwigksz
tempo narracji, méw glo$niej, nawet krzyknij, patrz w oczy graja-
cych, uderz w stél, wstan z krzesla i spdjrz na nich z géry. Wazne
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jest przerwanie typowej narracji energicznymi opisami i dodat-
kowym, intrygujacym elementem. Zobaczysz, ze Twoje emocje
udzielg si¢ pozostalym.

3. Zastgp znaczacy test zagadka - Gdy druzyna musi poradzi¢ so-
bie z napotkang przeszkoda np. otwarciem zamknietej na klucz
skrzyni, nie zalatwiaj tego testem jednej umiejetnosci. Wyciagnij
niespodziewanie przygotowana dla Graczy (nie bohateréw) zagad-
ke, rebus lub anagram. Niech zastanowig sie przez chwile nad roz-
wigzaniem. Jesli to wspodlgrajacy odnajda odpowiedz, ich postacie
takze osiagng sukces. Pamietaj jednak, Ze zagadka moze pozosta¢
nierozwigzana, zatem nie powiniene$ za nig ,,ukrywac” nagrody,
ktora musi wystapi¢ w scenariuszu. Za testem zawsze powinno
znajdowac si¢ co$ opcjonalnego do zdobycia np. ulatwienie w fi-
nale sesji w postaci magicznego przedmiotu.

Mistrz Gry jest niczym nauczyciel w klasie. Pilnuje ustalonego po-
rzagdku. Musi mierzy¢ si¢ takze z przeszkadzajacymi gadutami. Nie
w kazdej scenie bedzie brata udzial cala druzyna. Czasem ktos odla-
czy sie na chwile (na przyklad: bo lepiej sie skrada i idzie samotnie na
zwiad) i nalezy z nim przeprowadzi¢ indywidualng scen¢. Rzeczywiscie
reszta 0sob przy stole moze nieco si¢ nudzi¢, dlatego warto zasugerowac
im przerwe. Mozesz tez zachecic ich, by postuchali, jak idzie cztonkowi
druzyny - chyba ze wolisz, by reszta nie znata wyniku tej sceny. Jesli jed-
nak chcg zostac i stucha¢, nie powinni przeszkadzaé. Niewskazane jest
takze dopowiadanie czego$ do tego fragmentu scenariusza z boku czy
»zza $ciany”. Mistrz Gry ma prawo odegrac scene z jednym Graczem,
byle nie trwala ona rzeczywiscie za dlugo, bo pamiegtajmy, zZe wszyscy
chca by¢ czescig opowiesci.

Waznym pojeciem podczas prowadzenia sesji jest ,,spotlight”, co moz-
na rozumie¢ jako czas poswigcony jednemu Graczowi jakby zwrdcony byt
na niego wtedy reflektor sceniczny. Kierowanie tym $wiattem przy stole
nalezy do Mistrza Gry. Jesli uwaza, ze jeden Gracz ,,kradnie” go dla siebie
zbyt wiele, moze pokusic si¢ o przekierowanie uwagi druzyny ku grajg-
cym, ktérzy mieli go zdecydowanie mniej. Przy stole zasiadaja przer6zne
osoby — niektore bardzo ekspresyjne, inne wolg rzadziej zabiera¢ gtos,
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jeszcze inne maja trudno$¢ z przebiciem si¢ w towarzystwie. Rola Mistrza
Gry polega na tym, by tych wycofanych spyta¢ bezposrednio: ,,A co te-
raz robi twoja postac?”. W ten sposob okazujemy, ze kazda akcja, zdanie
czy opis jest istotny dla dobra opowiesci i nie zostawiamy nikogo w tyle.
Z drugiej strony nie staraj si¢ wyciaga¢ grajacych na site do odpowiedzi
przed calg druzyna. Wielu Graczy woli bezpieczng pozycje obserwatora.
Mistrz Gry powinien oceni¢ na kogo i kiedy kierowa¢ reflektor, by na
koniec sesji stwierdzi¢: kazdy dobrze sie bawit.

Kierujac si¢ ku koncowi sesji, pragniemy zwrocic jeszcze uwage na
potencjalnie trudng sytuacje. Gracze mogg nie zrozumie¢, gdzie ,,odby-
wa” sie przygoda. By¢ moze zdecyduja, ze ich postacie powinny udac si¢
do miejsca, ktorego nie przewidzial plan Mistrza Gry. Jesli fabuta idzie
zgodnie ze scenariuszem, mozna uznac, ze pociag jedzie po wtasciwych
torach. Problem pojawia si¢, gdy dochodzi do wykolejenia. Nie przejmuj
sie, to stanie sie predzej czy pdzniej i pewnie nie raz.

Przede wszystkim zachowaj spokoj. Bohaterowie szukajg przerdz-
nych rozwigzan problemu zawartego w przygodzie i fapig si¢ roznych
watkow. Mogga chcie¢ pojecha¢ do miejsca, gdzie nie wiesz, co sie obec-
nie dzieje. Jesli zbyt przekonujaco odegrales$ role pobocznej, zupelnie
nieistotnej postaci, bohaterowie mogg uznac, ze warto byloby ja sledzi¢
i dowiedzie¢ sie o niej czego$ wiecej (skad majg wiedzie¢, ze wymysli-
tes jg na poczekaniu i nie ma dalszego wplywu na fabule). Jesli tak sie
stanie, mozesz poprosic¢ o kilka minut dla siebie, by nadrobic¢ te zaleglo-
$ci. Wyobraz sobie typowe miejsce, gdzie jada postacie - jak wyglada,
kto tam si¢ znajduje, jak to miejsce pachnie, jakie dzwieki tam stycha¢
- i opisz rezultat. Ty wiesz, Ze nie tamtedy prowadzi fabula i wkrétce
Gracze tez to beda wiedzieli.

Gdy bohaterowie chcg zbada¢ nowe miejsce znajdujgce si¢ z dala
od gléwnych toréw przygody, mozesz zawsze podsumowac takie prze-
szukiwanie stwierdzeniem: , Niestety nie znalezlicie tutaj nic nowego,
co mogloby nada¢ kierunek waszemu $ledztwu” lub ,,Nie natrafiliscie
na nic ciekawego, wiec raczej nie tedy prowadzi droga do rozwigzania
sprawy’. Nic nie szkodzi, jesli bedziesz oszczedny w opisach. Gracze
powinni wyczug, ze to nie ten kierunek.
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Podobnie nalezy postapi¢ z napotkang osobg, z ktérg chcg porozma-
wia¢ bohaterowie, a Ty nic o niej nie wiesz. Wyobraz sobie typowego
przedstawiciela zawodu reprezentowanego przez te¢ posta¢. Skorzystaj
z wlasnego do$wiadczenia, o ile to mozliwe. Pomysl, jak jest ubrana,
wyposazona i czym si¢ obecnie moze zajmowac. Nadaj jej popularne
w danym $wiecie i czasie imi¢. Opisz Graczom te posta¢ i wypowiedz
sie jego lub jej ustami, lecz bez wiekszego zaangazowania w rozmowe.
Mozesz podsumowac to spotkanie sfowami: ,,Czujecie, ze ta rozmowa
nie wniosla nic nowego, wigc rozwigzania nalezy szuka¢ gdzie indziej”

Jesli Gracze catkowicie pogubig si¢ w swoim $ledztwie, podsumuj
wszystko, czego si¢ dowiedzieli (mogg zrobi¢ to réwniez na glos oni
sami). Zaznacz mocniej te poszlaki, ktére sg kluczowe dla scenariusza.
Zasugerujesz w taki sposob, ze warto im si¢ przyjrzec jeszcze raz. Nie
ma nic ztego w tym, by cofna¢ si¢ fabularnie (zwyczajnie udac sie jesz-
cze raz) do wczesniejszego miejsca i ruszy¢ od niego dalej ku zakoncze-
niu, ale juz po wlasciwych torach.

Takie zjechanie na niewltasciwg trase moze by¢ szansg dla Mistrza
Gry, by wprowadzil watki i poszlaki, ktére przepadly wczesniej. Moze
zapomniale$ o czym$ wspomnie¢ podczas ostatniej rozmowy z boha-
terem niezaleznym, moze postacie nie znalazly istotnego przedmiotu
w poprzedniej lokacji - teraz jest czas, by przekazac im te elementy i by
powrdcili na wlasciwy tor.

Finat przygody

Ostatnia scena przygody jest wynikiem dotychczasowych wyboréw bo-
hateréw. Bardzo mozliwe, ze podczas sesji nie wyglada tak, jak to prze-
widziano w scenariuszu. Moze tez zakonczy¢ si¢ w zupelnie inny spo-
sob. Dlatego badz gotow na pelng improwizacje i wachlarz mozliwych
zakonczen. Do tej pory, po tak wielu przeréznych scenach, powinienes
mie¢ na tyle rozgrzany zmyst Mistrza Gry, ze poradzisz sobie doskonale.

Na tej ostatniej prostej przed meta postaraj si¢ wycisna¢ z siebie
i Graczy jeszcze wigcej. Podbij ich emocje, ile zdotasz. Jesli koniec przy-
gody to walka z gléwnym antagonista, pozwdl Graczom poczuc si¢ ni-
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czym bohaterowie. Niech ich plan zadziata, niech zatriumfujg i wygraja,
cho¢ jakims kosztem. Badz tez gotéw na ich porazke, cho¢ sprébuj od-
wlec ja kilkoma rzutami potencjalnie ratujacymi sytuacje.

Pamietaj, ze final przygody to tez odpowiednia pora na $mier¢ boha-
tera. Czy to przez poswiecenie dla dobra druzyny, oddanie Zycia w imie
ratowania §wiata czy zwyczajne pokonanie przez czarny charakter — te-
raz posta¢ moze zgina¢. Oznacza to niestety brak mozliwosci brania
udziatu w kolejnych przygodach, ale nie warto si¢ zalamywac¢. Jedng
z najciekawszych wlasciwosci gier fabularnych jest mozliwo$¢ stworze-
nia kolejnej postaci. Jesli juz dojdzie do sytuacji, Ze Gracz traci bohatera,
zaznacz, ze ta $mier¢ jest znaczaca i wniosta wiele do fabuly. Dzigki niej
reszta druzyny zyskala motywacje do zemsty, zdolano zapobiec znisz-
czeniu miasta czy moze nawet odkryto tajemnice, bedaca sposobem
na ratunek dla innych ludzi. Heros zostanie zapamigtany, beda o nim
$piewane piesni i powstanie niejeden pomnik ku jego chwale.

Po scenie kulminacyjnej warto zrobi¢ jeszcze chwile powrotu do
codzienno$ci naszych bohateréw. Niech ztapig oddech, porozmawiaja
spokojnie ze sobg, a moze nawet zaplanujg w kilku zdaniach dalsze losy
druzyny. To tez moment, by Mistrz Gry podsumowat przygode i zakon-
czyl ja potencjalng zacheta na kolejng. Moze zto nie zostalo do konca
pokonane i trzeba podazy¢ jego dalszym tropem? Kto inny ma tego do-
konag, jesli nie nasi bohaterowie? Zastanow sie, czy warto pokusic sie
o taka ,,scen¢ po napisach”.

Kilka sesji potaczonych wspdlnym watkiem (nie tylko tymi samy-
mi bohaterami) nazywa si¢ kampania. By¢ moze problem rozwigzywa-
ny przez postacie jest na tyle skomplikowany, ze wymaga wiecej cza-
su i srodkéw. Jesli gléwny przeciwnik zdotatl zbiec lub cudem przezyt
walke, trzeba stawi¢ mu czoto ponownie na nastepnej przygodzie. To
wlasnie kampanie jako polgczone sesje, a nie ,,jednostrzaly”, sa najcze-
$ciej rozgrywane przy erpegowym stole. Majac wiecej czasu fabularnego,
Mistrz Gry bedzie w stanie poglebi¢ historig, ktérg wspoélnie tworzycie.
Watki beda liczniejsze, ciekawsze i bardziej angazujace, o ile nie ogra-
nicza Was czas tego jedynego spotkania. Zastanowcie sie, czy chcecie
przeksztalci¢ t¢ rozrywke w co$ dtuzszego.
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Pamietaj, by podziekowac wszystkim za wspdlng zabawe. Przypomnij
tez, ze to co si¢ stalo miedzy postaciami, powinno miedzy nimi pozo-
sta¢. Jesli miedzy bohaterami doszlo do niesnasek, nie moze to prze-
nies$¢ sie na konflikt miedzy Graczami. Zaznacz wyraznie granice: to
nie Justyna zaatakowata Tomka - to byla jej bohaterka, ktéra widocznie
miafa ku temu powéd. To tylko zabawa i nie powinno si¢ przenosic jej
konsekwencji na zycie poza stotem.

Nie odchodzcie jeszcze

Zrdbcie przerwe. Jest teraz potrzebna, by przede wszystkim wyjs¢ z po-
staci. Znow jeste$cie grupa przyjaciol przy jednym stole. Mozna si¢
przewietrzy¢ i co$ przekasi¢. Jednak jeszcze nie konczycie sesji. Przede
wszystkim porozmawiajcie o tym, co si¢ wlasnie stato. Ocencie przebieg
zabawy. Niech kazdy chetny opowie, co mu si¢ podobato i czy chcialby
ponownie zagra¢. Gracze moga Cie spytac, co by bylo, gdyby podjeli
inne decyzje w przygodzie. Nie musisz tego zdradza¢, ale zazwyczaj do-
brze jest zna¢ swoj wpltyw na ksztalt opowiesci.

Niektorzy w RPG cenig nie tylko fabule i zabawe, ale rozwéj boha-
tera pod katem liczbowych statystyk i mozliwosci. W wielu systemach
tuz po przygodzie nastepuje etap otrzymania Punktéw Doswiadczenia
(tez zwanych PD-kami), ktére pozwolg zwiekszy¢ cechy czy naby¢ nowe
umiejetnosci odgrywanym postaciom. Jest to forma nagrody za przezyta
przygode. Kazdy bohater opowiesci powinien si¢ rozwijac.

Nie rozchodzcie si¢ od razu po zakonczonej sesji. Spedzcie ze soba
jeszcze chociaz dziesig¢ minut. Pozwdlcie sobie ochtona¢. Da¢ ostygnac
emocjom. Sprzatnijcie wspoélnie, nie zostawiajac gospodarzowi tego
przykrego obowiazku. Sugerujemy tez, by to Mistrz Gry zabral wszyst-
kie karty postaci. Gracze maja tendencje gubienia lub zapominania
o nich przy nastepnym spotkaniu - zdjecie lub skan karty to tez dobry
pomysl. Pozbierajcie kostki, zabierajac tylko wlasne.



Scenariusz RPG , CISZA POD KORONAMI”
Autor: Michat ,Baniak” Banka

Poruszane tematy (triggery): zjawiska nadprzyrodzone, krzywdzenie
zwierzgt, brutalno$é, Smier¢

Scenariusz ,,Cisza pod koronami” stworzytem z mysla o poczat-
kujacych Mistrzach Gry i ich Graczach. Jesli zamierzasz uczestniczy¢
w rozgrywce jako Gracz, nie czytaj dalej. Pozostaw to prowadzacemu,
by moégl przygotowac sie do Waszej wspdlnej zabawy.

Mistrzu Gry, przed Tobg instrukcja zabawy na jedng sesje, czyli okoto
trzy godziny wspolnego czasu ze znajomymi i gra fabularna. Przeczytaj
najpierw czgs¢ ,,Zachowaj spokdj i graj w RPG” z tej ksigzki, nastepnie
zapoznaj si¢ dokladnie z calg zawartoscig tego rozdziatu — zréb notatki
o najwazniejszych scenach, przekaz Graczom karty postaci, przygotuj
kartki, otowki i bawcie si¢ dobrze. Karty postaci do gry znajdziesz na
koncu tego rozdzialu. Mozesz je roéwniez $ciaggnac¢ skanujac znajdujacy
sie tam QR Code.

Opis $wiata

Ponizszy opis mozesz wysta¢ Graczom przed sesjg, by wiedzieli, w jakich
realiach przyjdzie im odgrywac swoje postacie. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, by$ odczytal im go na poczatku sesji jako wstep. Zachecam do po-
glebienia Twojej wiedzy historycznej odnosnie okresu, w ktérym toczy
sie gra. Cho¢ nie jest to niezbedne. Napotkasz w scenariuszu elementy
fantastyczne, lecz trzonem przygody sg polskie realia XIII wieku. Naj-
wazniejsze by$ utrzymal klimat mrocznego sredniowiecza.

Ziemie Polskie roku 1267. Ksigze Kazimierz I Kujawski, zwany tez
Konradowicem, nie Zyje. Wladcg byl moze i poteznym, ale niecieszgcym
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sig szacunkiem innych Piastéw. Schedg po nim dziedziczy miedzy innymi
miody i ambitny Leszek Czarny, zyskujgc wladze nad Ksiestwem Leczyc-
kim i przytgczajqgc je do posiadanego juz Ksigstwa Sieradzkiego. Te wy-
darzenia jednak nie zaprzqgtajg glowy mieszkaricow Charakowic, matej
wsi pod wladaniem rycerza Floriana z Zamlocka, herbu Rogala. Ow pan
rzadko opuszcza swoj dwor. Jest starym kawalerem przed 30-tkg, nie ma
Zony ani dziedzica, co wsréd chtopow budzi niepewnos¢ co do przyszlosci
wsi.

Wioska lezy w Ksigstwie Leczyckim. Zostata pobudowana na prawie
niemieckim, a zamieszkujgcy jg chtopi to wolni ludzie. Wykarczowali
czes¢ lasu, postawili chatupy, uprawiajq pola i ptacg daning panu Floria-
nowi. Ten w zamian dba o ich bezpieczeristwo, cho¢ do spraw administra-
cyjnych oraz opieki nad kosciétkiem powotat sottysa, mimo ze réwniez
mieszka w tej samej wsi. Jego rycerski dworek stoi na niewielkim wzgorzu
- kazdy go widzi ze swojej chatupy, lecz mato kto ma odwage zapuka¢ do
drzwi.

Charakowice liczq zaledwie kilkudziesigciu mieszkaricow. To osada poto-
Zona na skraju wielkiej puszczy, gdzie koviczg si¢ pola uprawne, a zaczyna
dzika ziemia. Ludzie Zyjq tu skromnie, ale zaradnie — wioska jest niemal
samowystarczalna. Mieszkaricy zajmujg sig przede wszystkim rolnictwem -
uprawiajg zyto, jeczmien, kapuste i rzepe. W ogrodkach rosng ziota leczni-
cze i warzywa, a w sadach kilka jabloni i sliw. Wioskowy mysliwy regularnie
poluje na zwierzyng, ktérej migso potem poddawane jest suszeniu lub we-
dzeniu. Drwal codziennie scina drzewa i przygotowuje opat do domowych
piecow. Wszyscy w miare mozliwosci opiekujg sig niewielkim drewnianym
kosciétkiem, stanowigcym centralny punkt wiary w okolicy, lecz pozosta-
wionym bez stalej opieki ksiedza — nadzoruje go jedynie soltys.

Ostatnie tygodnie tegorocznej wiosny przyniosty serig nieszczes¢, kto-
re wzbudzily niepokoj wiréd mieszkaticow. Ziemia nie chce przyjmowaé
plonow, gdyz stata sig sucha i spekana, mimo padajgcych deszczéw. Kro-
wy i kozy dajg mniej mleka niz zwykle, mysliwy Tymon wraca z pusty-
mi rekami, gdyz odeszly sarny i zajgce. Nawet ptaki ucichty. Modlitwy
w kosciétku nie pomagajg. Charakowianie coraz czgsciej méwiq o klgtwie
rozgniewanych duchéw przodkow, ktorych nalezy oblaskawic.
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W okolicznych lasach i na odludziach wcigz Zywe sq stare wierzenia,
przekazywane z pokolenia na pokolenie. Ludzie bojg sig nie tylko panow
feudalnych, ale i sit kryjgcych si¢ w mroku puszczy. Las nie nalezy tylko do
ludzi - to krélestwo duchéw, demondw i istot, ktore istniaty tu na diugo
przed pojawieniem sig pierwszych osad.

Wsrod tych tajemniczych bytéw sqg utopce, ktore czyhajg przy brzegach
rzek, bledne ogniki, wabigce wedrowcow na bagna, czy nawet strzygonie,
ktore podobno powracajq z grobow, jesli ich ciata nie zostang odpowiednio
pochowane. W puszczy mozna natrafi¢ na biesa, ztego ducha niosgcego
choroby i nieszczescia lub dziwozone, ktéra zwodzi nierozwaznych chtop-
cow.

Niektérzy mowiq tez o Leszym - strazniku puszczy i jej mieszkaricow,
ktory nie znosi tych, co niszczg las bez powodu. Jest uwazany za kapry-
snego — moze pomoc zagubionemu podréznikowi znalezé droge do domu,
ale rownie dobrze moze go zwies¢ na bagna i pozostawi¢ na pastwe losu.
Niektorzy twierdzg, ze go widzieli, inni, ze to tylko bajdy opowiadane
przez starych drwali. Ludzie nie wiedzg, co doktadnie czai si¢ w ciemno-
sciach - ale wiedzg jedno: sq miejsca, ktorych lepiej nie naruszac, i istoty,
ktorych nie nalezy niepokoi¢. W tych trudnych czasach i na niebezpiecz-
nych ziemiach prosty lud musi stawia¢ czota codziennym wyzwaniom.
Tak wlasnie zyjg mieszkaticy wsi Charakowice.

Tto przygody

Jako prowadzacy powinienes$ wiedzie¢ tez o problemie, ktéry mial miej-
sce w Charakowicach i w ktéry wejda wkrétce postacie Graczy. Nie czy-
taj tych informacji Graczom. Chlopstwo ma czg¢sciowo racj¢ — problem
lezy w gniewie Leszego, ducha Lasu. Nie jest to przypadkowa sytuacja
- kto$ zbezczescil jego puszcze. Nie zawinili mieszkancy Charakowic,
lecz mysliwy ze wsi Taranowo o imieniu M$cistaw, ktory od wczesnej
wiosny prowadzi brutalne, chciwe lowy.

Poczatkowo jego polowania nie budzily niczyich podejrzen - ot, ko-
lejny fowca probujacy zarobi¢ na tym, co da las. Szybko jednak przestato
chodzi¢ o wyzywienie ludzi. Mscistaw odkryl, ze w pobliskim miescie
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dobrze placg za poroza i skory, a towar ten mozna sprzedac szybko i bez
wiekszego wysitku. Migso, ktore wymagalo konserwowania i transportu,
stalo si¢ dla niego zbednym balastem - porzuca je wigc w lesie, pozosta-
wiajgc zwloki jeleni gnijace miedzy drzewami.

Rogacze, ktdre przez lata wedrowaly przez puszcze, zaczely uciekac.
Ich liczba malata. Instynktownie omijaly rejony, w ktérych czu¢ bylo
krew i $mier¢. Stopniowo, wyploszona zwierzyna przeniosta si¢ w oko-
lice Charakowic, szukajac schronienia. Ale i tu nie zaznata spokoju —
Leszy, straznik puszczy, postanowil ukrocic ten bezsensowny mord.

Duch lasu nie rozréznia ludzi. Dla niego kazdy, kto nosi bron i polu-
je, jest winny. Nie wiedzac, kto tak naprawde sprowadzil zagtade na jego
podopiecznych, ukaral tych, ktorych znalazl najblizej — Charakowian.
Plony zaczety usycha¢, zwierzyna znikneta calkowicie, choroby nekaja
ludzi. To niestuszna kara, ale Leszy nie zna litosci dla tych, ktérzy famig
zasady jego lasu.

Mscistaw tymczasem wcigz poluje, a przynajmniej stara sie. Wedruje
po okolicznych kniejach, szukajac kolejnych zdobyczy, nie§wiadomy, ze
jego chciwo$¢ stala sie przyczyna klatwy, ktéra spadta na niewinnych
ludzi. Gdy bohaterowie wyrusza, by rozwigza¢ zagadke gniewu pusz-
czy, Mscistaw bedzie krazyl w poblizu, gotéw na wszystko, byle tylko
uchroni¢ swoj sekret i nie straci¢ zrédta zarobku. W razie potrzeby, nie
zawaha sie zrzuci¢ winy na innych, a nawet dziata¢ przeciw bohaterom,
by zatrzec swoje slady.

Mechanika i bohaterowie

Gracze maja do wyboru szes¢ postaci. Kazda posiada inny zestaw cech,
zdolnosci i wyposazenia. Uczestnicy sesji moga samodzielnie podzie-
li¢ si¢ rolami albo mozesz przydzieli¢ im je wedlug wlasnego uznania.
Istotne jest jednak, jak majg je odczytywac.

Przygotowatem dla Was mechanike opartg o wielo$cienne kosci - k4,
k6, k8 oraz k10. Podczas rozgrywanych scen dojdzie do sytuacji, gdy
deklarowana przez Gracza czynno$¢ moze przynies¢ zaréwno porazke
jak i sukces. Pozwdlcie, by los i cecha postaci zadecydowaly o wyniku
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akcji. Standardowy stopien trudnosci (w skrécie ST) to 4, czyli jesli na
kostce wypadnie rezultat 4 lub wiecej, nalezy uznac, ze proba zakonczyta
sie sukcesem. W przeciwnym wypadku Gracz powinien przyja¢ porazke
lub znalez¢ inny sposdb na pokonanie przeciwnosci np. uzyska¢ pomoc
innej postaci.

Kazda postac posiada sze$¢ cech:

Sila - okresla fizyczng moc postaci. Uzywana w testach podnosze-
nia cigezaréw, walki wrecz, wywazania drzwi czy utrzymywania kogo$
w uscisku.

Wytrzymalos¢ - reprezentuje odpornos¢ na bol, trudne warunki
i zmeczenie. Wykorzystywana w testach dtugotrwatego wysiltku, zno-
szenia ran, chordb, glodu czy zimna.

Zrecznos$¢ — odpowiada za precyzje ruchdow i refleks. Przydatna
w testach unikania atakow, skradania sie, strzelania z fuku czy ztapania
czego$ w locie.

Inteligencja - oznacza zdolnos¢ logicznego myslenia i wiedze. Wy-
korzystywana w testach rozwigzywania zagadek, rozpoznawania ziot,
czytania i pisania, a takze planowania dziatan.

Sila Woli - okresla psychiczne opanowanie i odpornos¢ na strach.
Uzywana w testach przezwycig¢zania pokus, opierania si¢ grozbom,
klatwom oraz wytrzymywania bolu psychicznego.

Charyzma - symbolizuje zdolno$¢ wplywania na innych. Przydatna
w testach przekonywania, zastraszania, perswazji, a takze wzbudzania
zaufania u Bohaterow Niezaleznych.

U Bohateréw przygody cechy zostaly okreslone za pomoca kosci.
Dwie najnizsze to k4, dwie srednie to k6, cecha wyrdzniajaca si¢ to k8
i najsilniejsza strona postaci przedstawiona jest przez k10. Zatem im
wyzsza ko$¢, tym latwiej uzyskac nig sukces w tescie, czyli wyrzuci¢
przynajmniej ,4”. Bohaterowie Niezalezni moga mie¢ inne wysokosci
cech, gdyz pamietajmy, Ze to nie oni sg gléwnymi postaciami naszej
opowiesci. Z kolei Bohaterowie mogg natrafi¢ na wyjatkowe stworzenia,
ktére beda duzo silniejsze. Jesli potrzebujesz przetestowac akcje BN-a,
do ktorego nie dalem karty, zaldz, ze wykorzystywana cecha jest na po-
ziomie k4 lub ké.



92 SceENARIUSZ RPG ,,CISZA POD KORONAMI”

W trakcie przygody moga pojawic si¢ sytuacje, ktore beda bardzo
trudne do pokonania i uzyskanie ,,4” moze wydac¢ sie zbyt proste. Mo-
zesz zwiekszy¢ stopien trudnosci testu o pare oczek, lecz pamietaj, ze
postacie rzucajace k4 w takim tescie nie uzyskajg wynikéw 5 i wigcej.
Odwrotnie patrzac, Gracze moga poprosi¢ o obnizenie trudnosci testu.
Jak najbardziej mozesz si¢ na to zgodzi¢, jesli posta¢ uzyska pomoc od
kogos$ (co dwie osoby, to nie jedna), skorzysta z wyjatkowo przydatnego
narzedzia lub poswieci wigcej czasu na uzyskanie sukcesu. Kreatywnos¢
Graczy zdecydowanie zastuguje na obnizenie stopnia trudnosci testu.

Na koniec musisz wiedzie¢, jak wyglada zagrozenie dla zdrowia lub
nawet zycia postaci. Kazdy bohater posiada cztery etapy zdrowia —
zdrowy, lekko ranny, ciezko ranny, krytycznie ranny. Gdy zasady przed-
stawig, Ze postac zostata ranna (np. w wyniku ataku, trafiona strzalg lub
bronig bialg) nalezy zaznaczy¢ na jej karcie kolejny stan (np. ze Zdrowy
na Lekko Ranny). Jedli krytycznie ranna postac zostanie znéw zraniona,
czyli otrzyma obrazenia, niestety umiera.

Zdrowy - Ten stan nie wplywa na rozgrywke i tak wtasnie rozpo-
czynaja postacie.

Lekko ranny - Bez negatywnego wplywu na mechanike, lecz bohater
jest o krok blizszy $mierci i nalezy by¢ ostroznym.

Ciezko ranny - Postac jest juz tak poraniona, Ze ci¢zko jest jej poru-
szac sig, a nawet logicznie mysle¢ i wypowiadac¢ sie. Kazdy wynik uzy-
skany na ko$ciach zostaje obnizony o 1.

Krytycznie ranny - Bohater traci przytomno$¢ z powodu odnie-
sionych urazéw. Poki nie uzyska pomocy medycznej, nie moze bra¢
udzialu w przygodzie. Jesli wcigz znajduje sie blisko zrodla zagrozenia
i ponownie zostanie ranny, zakonczy to jego zywot.

Gdy Gracze otrzymajg swoje karty postaci, popros ich o wybranie
jednej z dwdch zdolnosci i zaznaczenie jej. Jest to jedyny element dopa-
sowania bohatera do wymagan grajacych, abyscie mogli jak najszybciej
rozpoczac sesje.



SceNARIUSZ RPG ,.CISZA POD KORONAMI” 93

OBEJRZYJ TE SESJE

Za znajdujacym si¢ ponizej kodem QR kryje sie ten sam scenariusz,
ale przeprowadzony przeze mnie i moich Graczy. Gdy wlaczysz na-
granie, zobaczysz poszczegdlne etapy sesji z wykorzystaniem prezen-
towanej w tym rozdziale przygody. Przygoda rdzni si¢ od wszystkich
innych, ktére by¢ moze juz widziales, poniewaz narracja Mistrza Gry
jest przerywana na dygresje dotyczace poszczegélnych scen — powody
wprowadzania watkow, reagowania na pomysty Graczy oraz kierowania
bohateréw na tory przygody'.

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

Ol

[=]

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

ROZPOCZYNAMY PRZYGODE

Przeczytaj doktadnie dalszg cze¢s¢ tego rozdziatu, gdyz rozpoczynamy
»scenariusz wlasciwy”. Zréb notatki o najwazniejszych scenach, przeko-
piuj opisy lub napisz swoje i zaznacz momenty na testy cech. Postaram
sie przeprowadzi¢ Cig krok po kroku, lecz podczas sesji bedziesz zdany
na siebie. Jednak jesli sie przygotujesz, wszystko powinno by¢ w porzad-
ku.

Gdy juz wygodnie rozsigdziecie si¢ przy erpegowym stole, Gracze
maja przed sobg karty postaci, otéwki, napoje, przekaski, a Ty wlaczyles
nastrojowa muzyke, mozesz zacza¢ od przypomnienia wszystkim, po co
sie zebraliscie i co Was czeka przez nastepne pare godzin. Nie przedtuzaj

' Link do sesji: https://youtu.be/2_-v41JwB40.
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jednak tej chwili i przejdz do odczytania wstepu. Jak najbardziej mozesz
skorzystac z tekstu ze stron 85-87. Gracze bedg znali realia §wiata i za-
rys problemu, jaki ich czeka.

Nastepnie popros kazdego, by przedstawit swojg postac. Podpowiedz
Graczom, by zanotowali, jak nazywaja si¢ inni bohaterowie, gdyz beda
zwracali si¢ do siebie gléwnie imionami odgrywanych postaci. Jesli Gracz
nie wie, co ma powiedzie¢ o swojej roli, oto Twoje pytania pomocnicze:

o Czym zajmujesz si¢ w wiosce?

« Ktora cecha jest twoja najmocniejszg strong, a ktére najstabszymi?

o Ktorg z dwdch zdolnosci wybrales?

« Co nosisz przy sobie?

Jak widzisz, pytania sg skierowane nie do Gracza, ale juz do jego
postaci. Pomoze to wczuc si¢ wszystkim w role.

SCENA 1 - ZEBRANIE U SOLTYSA

Odczytaj lub sparafrazuj nastepujacy tekst:

Jest chtodny, wiosenny poranek. Nisko zawieszone na niebie stotice le-
dwo przebija si¢ przez cigzkie chmury klebigce si¢ nad puszczg. Powietrze
pachnie wilgotng glebq, przegnitymi liscmi i dymem z palenisk. Po sciez-
kach wokot Charakowic snuje si¢ mgta, a krople rosy osiadajg na pozét-
ktych trawach i ptotach pokrytych mchem. Gdzies w oddali stycha¢ kraka-
nie wron oraz skrzypienie wozu, ktéry powoli toczy sig drogg w strong pol.

Kazde z was otrzymato wezwanie — wies postanowita zebra¢ sig u sot-
tysa Bartlomieja, by porozmawiac o ostatnich nieszczesciach. Choroby,
martwe plony, znikajgca zwierzyna - cos si¢ dzieje. Spotykacie si¢ w dro-
dze i zbijacie w malg grupe. Mijacie sgsiadow - zmeczonych, zgarbionych,
ze wzrokiem utkwionym w ziemie. Wszyscy majg nadzieje, Ze ktos dzis
powie cos, co nieco wyjasni sytuacje. Wykorzystujecie moment przejscia,
by podzieli¢ si¢ oczekiwaniami odnosnie do spotkania.

To jest pierwsza scena Twojej sesji. Niech Gracze podziela si¢ oba-
wami i oczekiwaniami. Moze ktdrys z nich ma zamiar przeméwié? Co
powie? Daj Graczom kilka minut swobody. Jesli grasz z nowicjusza-
mi, wiedz, ze to paradoksalnie bardzo trudna scena. Pojawig si¢ w niej
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pierwsze stowa wypowiedziane jako postac. Zache¢ do tego. Ewentual-
nie zmotywuj pytaniami o samopoczucie bohaterow.

Gdy wszyscy si¢ wypowiedza, przejdz do nastepnej sceny.

Zblizacie sig do domu Barttomieja — stoi nieco na uboczu, przy kosciot-
ku, gdzie zaczyna sig $ciezka ku puszczy. Jego chata jest jedng z najstar-
szych w wiosce — masywna, ciemna od dymu, z dachem pokrytym starg,
sfatygowang strzechg. Z komina leniwie unosi si¢ dym. Gdy otwieracie
drzwi, uderza was zapach starego drewna i lekko wilgotnej ziemi, jakby
sam dom przesigkt zapachem cmentarza, ktéry lezy za jego plotem.

Izba jest prosta - jeden wigkszy stot, kilka drewnianych stotkéw, tawy,
potki z glinianymi naczyniami. Na Scianie wisi krzyz, ale tuz obok — wo-
reczki z zasuszonymi ziotami, kawatek czerwonej wstgzki i wbity w bel-
ke zgb dzika. Teraz jest dos¢ ciasno — zebrato sig tu ponad dwadziescia
0s6b, niemal cata wies. Starsi siedzq na tawach i stotkach, a miodsi stojg,
opierajgc si¢ o Sciany. Z powodu tloku panuje tu zgietk — ludzie méwig
jednoczesnie, przekrzykujg sie, wymieniajg opowiesci o dziwnych snach,
martwych zwierzgtach, chorych dzieciach, ,zlym powietrzu”, ktore czuc
rankiem. Stychac¢ tez gniew - kilku mezczyzn przeklina pod nosem, ktos
rzuca, Ze to ,na pewno przez sgsiadow zza lasu, ze wsi Taranowo”.

Harmider przerywa wstajgcy Barttomiej. Choc starszy, jego glos jest
gleboki i wyrazny. Unosi reke i wtedy wszyscy milkng:

- Dos¢. Kazdy wie, co sig dzieje w Charakowicach. I powiem wam
jedno - to nie sq rzeczy, ktére mozna zby¢ machnigciem reki. Ale zanim
opowiem, co ja mysle... Chce wiedzied, co myslg inni. Mowcie. Kto cos
widziat? Kto cos styszat?

To jest okazja dla Graczy, by jako postacie opowiedzieli co$ od siebie.
Moze zechcg przejac inicjatywe spotkania, czego nie powiniene$ bloko-
wac. Jesli jednak zabraknie Ci osob, ktére chciatyby zabra¢ glos, mozesz
wykorzysta¢ ponizsze wypowiedzi:

Roch (rolnik, 68 lat) — Nie widziatem saren od dwdch tygodni.
A mieszkam przy lesie, tam zawsze cos tazi. W nocy styszatem, jak chra-
pato pod oknem, cigzko, zwierzeco. Ale jak wyjrzatem, nic nie byto. Tylko
slady, jakby jelenie, ale duze... za duze. To nie sq dobre znaki. Jak duchy
zabierajg zwierzyne, to i po ludzi przyjdg.
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Marta (garncarka, 41 lat) - Mo6j najmtodszy syn zaczqgt betkotac przez
sen. Mowi, ze ,,patrzg przez drzewa”. Wczoraj znalaztam go na progu,
boso, choé noc byta zimna. Mowi, ze ,,szedl do swiatla”. Ziota nie poma-
gajg. Moze to z lasu przyszto, moze cos zmarlo i sig nie uspokoito. Ale jesli
nic nie zrobimy, dzieci zaczng chorowac bardziej.

Wiadystaw (gospodarz, 28 lat) — Dos¢ tych babskich bajek. Kleska jak
kleska — moze ziemia si¢ wyjatowita, moze zima byta za tagodna i zaraza
sig obudzita. Ale jesli rzeczywiscie dzieje sig cos nienaturalnego, to nie
my mamy z tym walczy¢. Powinnismy zawiadomi¢ pana Floriana. On
ma ludzi, bron, konie. Niech sprowadzi straz i zrobi porzgdek. My jeste-
smy chlopami, nie pogromcami duchow. Jaki jest problem zapukac mu do
drzwi i opowiedziec o wszystkim? To¢ jego dworek wida¢ z kazdego okna.

Jesli bohaterowie chcg wejs¢ w polemike z innymi chtopami, pozwdl
im na to. Gdy uznasz, ze do$¢ juz spekulacji i nadszed! czas na zakon-
czenie sceny u Barttomieja, przedstaw jego wypowiedz. Zacznie méwic
po trzykrotnym uderzeniu swojg laskg o podloge:

- Dobrze juz, dobrze. Kazdy z was ma trochg racji, ale czas pogaduszek
sig koriczy. Znam te opowiesci. Od dzieciaka stuchatem, co szeptano mie-
dzy drzewami. I jedno wiem: kamienny krqgg, ten stary na polanie w le-
sie... to nie jest miejsce do zabawy. W przesztosci, gdy ludzie tam chodzili
nieproszonym krokiem, dzialy si¢ rzeczy zle. Bardzo zte. Moze wlasnie
tam cos si¢ naruszyto. Moze cos, co nie powinno byc¢ obudzone. Trzeba to
sprawdzic¢ - i to szybko, zanim bedzie za pézno.

Zawiadomienie pana Floriana... Moze i nie byloby gtupie, ale nie chce
zawracac mu glowy samymi domystami. Poza tym pamietajcie, Ze rycerz
nie zna sig¢ na puszczy. Dla niego rozwigzaniem bedzie pochodnia i miecz.
A jesli rzeczywiscie mamy do czynienia z czyms... niechrzescijariskim, to
sprowadzenie wojska moze rozgniewac to cos jeszcze bardziej. Jesli jednak
jestescie tacy skorzy, prosze. IdZcie i sami mu o wszystkim wygadajcie. Ja
nie mam ochoty.

Wreszcie wzrok soltysa zatrzymuje si¢ na bohaterach. - Wy! Znacie
las. Wiecie, gdzie stgpac, by nie wywotac gniewu puszczy. Macie rozum,
odwage i spokéj potrzebny w takiej sprawie. To wy powinniscie pojsé
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pierwsi. Zobaczy¢ krgg. Poczué, czy cos sig zmienilo. Bo jesli naprawde
cos sig obudzito, to tylko las da nam odpowiedz.

Tymi sfowami (ewentualnie riposta lub zgoda bohateréw) spotkanie
w chacie konczy si¢. Przed wyjsciem z domu soltysa, popros o test In-
teligencji ST 4. Jest to szansa na zobaczenie detali sugerujacych, ze to
sam soltys moze mie¢ co$ wspolnego z tajemniczymi wydarzeniami. Po
okresleniu sukcesu lub porazki przedstaw Graczom konsekwencje rzutu:

Sukces: Nad piecem Barttomieja suszg si¢ ziota, ktérych nie powi-
nien posiadac. Sa rzadkie i rosng tylko w glebi puszczy. Jesli ktorys z bo-
hateréw zwroci na nie uwage, Bartlomiej nieco si¢ zmiesza i powie, ze
sa na bole gtowy i zbieral je jeszcze wiosng. Inng poszlaka moze by¢
wiszgcy na $cianie szkic gtowy jelenia z peknietym porozem - motyw
ze snow, jakie nawiedzajg wioske. Soltys zaneguje, twierdzac, Ze poroze
nie jest pekniete, lecz tylko tak niefortunnie rozerwal mu sie papier.

Porazka: Nie udalo si¢ dostrzec nic ciekawego.

Powyzszy test ma §ciggna¢ uwage bohateréow na samego soltysa
i da¢ im powdd do rozmowy na jego temat. Wypowiedzig Bartlomieja
(ewentualnie spostrzezeniami bohateréw) scena konczy si¢ i Gracze sta-
ja przed decyzja - i8¢ od razu do kamiennego kregu, czy porozmawia¢
z panem Florianem? Jesli nie bedzie to temat ich rozmowy, zasugeruj
taka opcje.

SCENA OPCJONALNA - PAN FLORIAN

Mozliwe, ze bohaterowie zechca od razu zabrac¢ swoje rzeczy i udac sie
w strone kamiennego kregu. Wtedy ta scena nie odbedzie sie. Jednak
dajmy im mozliwos$¢ rozmowy z wlascicielem ziemskim, czyli mlodym
rycerzem Florianem z Zamlocka, herbu Rogala. Tym razem nie opisz¢
jej za pomocg tekstu do odczytania, lecz okresle, jak powinna wygladac.
Sam przedstaw sytuacje i jej rozw6j wlasnymi sfowami. Tak samo roz-
mowa z Florianem bedzie Twoja odpowiedzig na przedstawiony przez
chlopstwo problem.

Bohaterowie docierajg do dworu potozonego na niewielkim wznie-
sieniu, nieopodal granicy pol i lasu. Budynek jest skromny jak na sie-
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dzibe szlachetnie urodzonego - drewniany, z kilkoma murowanymi
elementami, otoczony niskim ogrodzeniem. Wida¢, ze jego funkgcja jest
bardziej obronna, niz reprezentacyjna, a rycerzowi zalezalo na wygo-
dzie. Gdy zblizg si¢ do furtki, z okna kuchennej czesci wychyli sie stu-
zacy. Po krotkim spojrzeniu wyjdzie, wystucha celu wizyty, po czym
niechetnie zawrdci, by zawola¢ pana. Nie zaprosi chlopstwa do srodka.

Po chwili w drzwiach dworku, pojawi si¢ mlody pan Florian — ubrany
w nie do konca dopiety kaftan, z wlosami w niefadzie i podkrazonymi
oczami. Wyraznie zmeczony, by¢ moze jeszcze na wpol pijany, a z pew-
noscig cierpiacy na skutki wczorajszej libacji. W jednej dtoni trzyma
kubek z czyms$ parujacym, druga opiera si¢ o framuge drzwi. W razie
potrzeby na koncu scenariusza znajdziesz karte tej postaci.

Rozmowa odbywa si¢ na schodach, bez zaproszenia do srodka. Flo-
rian nie okazuje ztosci, raczej znuzenie i lekkie rozdraznienie faktem, ze
ze sprawg nie przyszed! do niego soltys osobiscie. Nie uwierzy w bajki
o duchach lasu, cho¢ zna wiejskie przesady i wie, ze niektdre z nich maja
gleboko zakorzenione znaczenie. Odegraj jego ton jako dos¢ sceptyczny,
co moze sugerowacd, ze widzi w calej sytuacji przesade: moze ktos padt
ofiarg choroby, moze zwierzyna uciekla przez drapiezniki, a moze to
wina kiepskiej pogody i zmarznigtej gleby. Sam nie chodzi do lasu, ale
ma swoje podejrzenia — wylacznie naturalnego pochodzenia.

Jednoczesnie Florian nie jest glupi. Styszac, ze ludzie sg zaniepokojeni,
a do sprawy miesza si¢ juz sam soltys Bartlomiej, obiecuje, ze jesli sytu-
acja si¢ pogorszy, sprowadzi pomoc z miasta Leczyca. Nie chce, by chlopi
uciekali z ziemi, ani by rozpetala si¢ panika. Gdy bohaterowie poprosza
0 pomog, zarzadz test Charyzmy o stopniu trudnosci 5. Jesli Gracz roz-
mawial z szacunkiem, przedstawil rzeczowe argumenty lub w inny sposéb
zastuzyl na zrozumienie, obniz mu ST do 4. Niech test wykonajg wszyscy,
ktdérzy rozmawiali z Florianem, ale nie stojacy z boku i milczacy.

Sukces: Florian, mimo kaca i niecheci, daje si¢ przekona¢. Znika na
chwile w $rodku i wraca, przekazujac dwa stare, rodzinne kordelasy (do
zwrotu), mogace przydac si¢ w lesie. Oferuje tez wsparcie w przyszlosci,
jesli zajdzie taka potrzeba. Zyczy oczywiécie powodzenia. Kordelasy w sce-
nie walki zapewniajg premie +1 do wyniku rzutu, celem zranienia wroga.
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Porazka: Rycerz kiwa glowa ze zrozumieniem, ale nie decyduje si¢
na zaden materialny gest. Mowi, ze w razie powaznych kltopotéw wysle
ludzi, ale teraz nie ma podstaw, by robi¢ cokolwiek wigcej. Z jego stro-
ny padnie zapewnienie, ze nie bagatelizuje problemu - lecz konkretna
pomoc musi poczekac.

Jesli Gracz zadeklaruje, ze stara si¢ przyjrze¢ Florianowi, celem spo-
strzezenia czego$ niepokojacego lub zwyczajnie oceny pana feudalnego,
popros o test Inteligencji ST 4. Nawet jesli taka deklaracja nie padnie,
popros kazdego o takowy test, lecz o ST 5.

Sukces: Na rekawie Floriana wida¢ niewielkie plamy blota i zywicy.
Sam dodatkowo pachnie $wiezym igliwiem. Skoro twierdzi, ze nie cho-
dzi do lasu, skad takie §lady? Dodatkowo przez uchylone drzwi mozna
zobaczy¢, ze w Srodku suszy si¢ poroze jelenia. Spytany o nie Florian
orzeknie, ze to dawny prezent od przyjaciot.

Porazka: Nie udalo sie nic spostrzec.

Wskazowki majg na celu wywolanie spekulacji i rozméw miedzy
bohaterami, a takze odciagniecia ich podejrzen od gléwnego winnego,
czyli Mscistawa w dalszej czgsci przygody. Zupelnie jak z poszlakami
u soltysa Barttomieja.

SCENA 2 - DROGA DO KAMIENNEGO KREGU

Spytaj swoich Graczy, co ich postacie zabieraja ze sobg. Droga nie po-
winna zaja¢ dluzej niz pare godzin i wrdcg jeszcze dzis na obiad. Gdy
beda gotowi, przejdz do opisu poczatku ich drogi. Jesli puszczasz mu-
zyke na sesji, to dobry moment na zmiang nastroju na mroczniejszy
i tajemniczy.

Opuszczacie wies, kierujgc sig ku gestniejgcemu lasowi. Sciezka, cho¢
dobrze wam znana, dzis wydaje si¢ inna - bardziej stroma, bardziej kreta,
jakby sama puszcza chciata was zatrzymac. Z kazdym krokiem powietrze
staje sig cigzsze. Nie stychac Spiewu ptakow, nie widac wiewidrek, zniknety
nawet zwykte szelesty lisci pod tapami zwierzgt. Las milczy - i ta cisza
nie jest spokojna, lecz napigta, jakby cos czekato. Wokoét unosi sig zapach
gnijgcej Sciotki, wilgoci i czegos jeszcze — stodkiego i nieprzyjemnego, jakby
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starego migsa lub spalonej siersci. Drazni gardla, zostaje w nozdrzach. Co
jakis czas macie wrazenie, Ze styszycie szepty — za ciche, by je zrozumiec,
zbyt wyrazne, by je zignorowa(. Raz z lewej, raz z prawej, jakby cos szto
obok was, tuz poza zasiegiem wzroku. Staracie si¢ odwrécic wltasng uwage
rozmowag.

Pozwol Graczom porozmawia¢, reagujac na lesne, niepokojgce sy-
gnaly. Na ten moment bohaterowie sg bezpieczni, lecz nie wiedzg o tym.
Dodaj nieco napiecia dodatkowymi opisami lub krétkimi scenami, ktdre
maja jedynie zaniepokoi¢ bohateréw. Oto sugestie:

o Buk, obok ktérego przechodza, ma w korze wyrytg ludzka twarz

o zamknietych oczach. Gdy bohaterowie bedg mijac¢ drzewo, kto$
przysiegnie, ze oczy na chwile sie otworzyly.

« Przy Sciezce znajduja kilkanascie $wiezo zgubionych ptasich pior
rozrzuconych wsrod traw. Nigdzie nie ma sladow krwi czy truchla
ptaka.

o Idaca na koncu osoba zatrzymuje sie, gdyz miala wrazenie, ze kto$
podaza za nig w takim samym rytmie krokéw. Jednak, gdy si¢ od-
wraca, nikogo tam nie ma.

Jest pdzny poranek, bohaterowie s3 w potowie drogi do kregu, gdy

napotykaja mysliwego Mscistawa.

MSCISLAW Z TARANOWA

Kiedy zblizacie si¢ do niewielkiej polany, zza drzewa wychodzi mezczyzna
w prostym, brgzowym kaftanie i wetnianej czapie. Jego twarz jest ogorzala
od wiatru, oczy czujne, ale przyjazne. Nosi przy pasie néz mysliwski, a na
plecach ma solidny tuk z ciemnego drewna - z pewnoscig robota jakie-
gos porzgdnego tuczarza, moze nawet z Leczycy. U pasa dynda skérza-
ny kotczan, z ktorego wystajg strzaty — proste, dos¢ niechlujne, z lotkami
z kruczych pior.

Mezczyzna, widzgc was, nie sigga po bron, ale staje szeroko, z wypro-
stowanymi plecami - wyglgda na kogos, kto wie, ze w lesie kazda nie-
pewnosé moze kosztowaé zycie. Mowi spokojnie i twardo - glos ma nieco
zachrypniety, jakby wigkszos¢ dni spedzat pod gotym niebem.
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Oto propozycje pytan, ktére moze zada¢ Mscistaw.

o Skqd jestescie i jak sig zwiecie?

« Co robicie sami tak gteboko w lesie?

o Z Charakowic? Zgubiliscie sie? Moze trzeba was odprowadzi¢ do

domu?

Nie zdradza zbyt wiele o sobie — przedstawia si¢ po prostu jako
Mscistaw, mysliwy z Taranowa. Zna puszcze, sam odszedt dos¢ daleko,
bo zwierzyny szuka. Dokladniej tropi jelenia od ranka. Narzeka: Teraz
i zwierzyna jakby rozum miata - ucieka i nie wraca.

Podobnie jak przy poprzednich spotkaniach, chlopstwo moze wy-
patrzec poszlaki sugerujace, ze M$cistaw ma co$ wspolnego z tajemnica
lasu. Ponownie zarzadz test Inteligencji o ST 5, cho¢ mozesz go obnizy¢,
jesli Gracze sami zainicjujg przygladanie si¢ mysliwemu.

Sukces: Przy lewym mankiecie jego kaftana wida¢ ciemne $lady,
ktore nie wygladaja jak zywica czy bloto. To zaréwno $lady zaschnietej
krwi, jak i palenia duzego ognia, moze nawet wyprawiania skory. Dziw-
ne, jesli rzeczywiscie - jak twierdzi - jest dopiero ,,na tropie” i nie zabit
jeszcze niczego dzis rano. Zagadniety o plamy, stwierdzi, ze to jego ubidr
do polowan i rzadko go pierze.

Porazka: Nie udalo si¢ dostrzec nic podejrzanego.

Pamietaj i nie zdradzaj tego, ze Mscistaw to sprawca calego zamiesza-
nia. Bedzie rozmawial uprzejmie, ale z czujnoscia. Wobec postaci Tymona
moze by¢ nieco arogancki - w konicu to inny myéliwy na tym samym
terenie. Odno$nie reszty, jakby starat sie wybada¢, czy sg zagrozeniem,
czy naiwnymi wedrowcami. Wypytany o wydarzenia z lasu powie to, co
bohaterowie juz wiedza, ale z checig bedzie im towarzyszyl, jesli tylko
zdradzg, ze id3 do kamiennego kregu. Jesli Charakowianie bedg oszczed-
ni w szczegdtach i odmowig takiemu towarzystwu, Mscistaw podazy za
nimi po cichu. Jest $wietnym mys$liwym, wiec nie sposob ani dostrzec,
ani ustyszec jego sledzenia. Bedzie zwyczajnie ciekaw, dokad taka grupka
zmierza i w jakim celu.
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SCENA 3 - KAMIENNY KRAG

Kiedy wreszcie wychodzicie na polang, swiat nagle cichnie - jakby las
wstrzymat oddech. Porosnigty mchem i otulony tajemng mglg kamienny
krag stoi posrodku otwartej przestrzeni. Tworzy go tuzin gtazéw, utozo-
nych na planie niemal idealnego kota. Kazdy wzrostu dorostego cztowieka,
pochylony lekko do zewngtrz, jakby pilnowat srodka. To miejsce jest stare.
Bardzo stare. Czujecie to pod stopami - jakby ziemia tutaj pamiegtata
wiecej niz ktokolwiek bytby w stanie pojgé. Wiatr porusza sig inaczej,
liscie szeleszczg ciszej, ptaki milczqg. Kazdy krok wydaje si¢ natarczywy,
niemile widziany.

Mistyczny spokoj kregu zostat zaburzony. Zaraz za najblizszym gla-
zem, w cieniu paproci, widzicie zaschnigtg krew. Duzo krwi. Plamy cig-
gng sie w strong srodka kregu, gdzie lezg oskérowane, pozbawione poro-
2y, rozrzucone w bezladzie truchla jeleni. Zostatly porzucone, jakby byty
bezwartosciowe.

(Dodaj, jesli Mscistaw poszedt z chlopami) Nim zdgzyliscie si¢ rozej-
rzeé, uswiadamiacie sobie jeszcze co$ - nie ma z wami Mscistawa. Zadne
z was nie wie nawet, kiedy i w ktérym kierunku si¢ oddalit.

Mscistaw, nawet jesli nie wedrowat z BG, jest juz pewien celu bohate-
réw, wiec uznal, ze doskonalym pomystem bedzie powiadomienie zarzad-
cy Charakowic o stanie kamiennego kregu. Ma plan zrzuci¢ cala wing na
bohateréw, tym samym oczyszczajac si¢ z podejrzen. Nalezy dodac, ze nie
jest to zbyt bystry czlowiek i jego plan ma nikle szanse na sukces.

Zachec¢ bohaterdw do rozejrzenia si¢. Nie potrzebuja do tego testu,
wiec przytocz im efekty przeszukiwania tego miejsca w zaleznosci, cze-
mu si¢ przygladaja.

Okolica (zwykla deklaracja Gracza - ,,Rozgladam si¢”) — Wokét tru-
chet lezg kawatki Inianego sznurka, strzepy workow i przypalone patyki,
mogqce Swiadczyc o ognisku. Ewidentnie ktos spedzit w tym miejscu dtuz-
sZy czas.

Glazy - Kamienie, dawniej tylko zarosnigte, teraz sq spekane - jakby
cos w Srodku je rozsadzito. Jednemu z nich odtupat si¢ wierzchotek, a jego
fragment lezy wewngtrz kregu. Przy nim ktos wydrapat znak - ni to runeg,
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ni to symbol strzaly — prosty, ale draznigco swiezy. Wewnetrzna strona
glazow ma wiele krwawych smug, co sugeruje, Ze kazde zwierze zostato
pozbawione Zycia wlasnie w Srodku kregu.

Truchta - Nie trzeba stéw, by zrozumiec, co si¢ wydarzyto. Dwanascie
kopytnych zwierzgt przybieglo w to miejsce ze strachu. Czuly si¢ tu bez-
piecznie, lecz ktos powystrzelal je bez serca, a nastepnie ograbit ze skor
i porozy — najcenniejszych trofeow mysliwskich na rynku. Migso pozosta-
wiono wcigz na kosciach na zmarnowanie.

Do dowolnego z powyzszych opiséw dodaj: W jednym z drzew wcigz
tkwi kiepskiej jakosci strzata zakoviczona lotkami z czarnych pior. Czyz-
by pozostatos¢ po chybieniu mysliwych? - jest to istotna poszlaka, ktdrg
bohaterowie powinni poznac¢. To dzigki niej zaczng mie¢ pewnosc¢, ze
wing nalezy obarczy¢ Mscistawa.

Gdy bohaterowie znajda wszystkie poszlaki i zadecyduja, co robi¢
dalej albo uznasz, ze wystarczajaco porozmawiali o sytuacji, przejdz do
kolejnej sceny.

SCENA 4 - SPOTKANIE Z LESZYM

Opis nalezy przedstawi¢, gdy bohaterowie postanowig opusci¢ kamien-
ny krag. Jesdli jednak juz to zrobili, a ta scena nie pojawila sie, mozna ja
wprowadzi¢, poki BG jeszcze sa w lesie.

Ziemia pod waszymi stopami zaczyna drze¢ — nie gwattownie, lecz
gleboko, jakby od srodka. Drgajg Zdzbla trawy, mech unosi si¢ z kamie-
ni, a cisza zamiera jeszcze bardziej, jakby caty Swiat wstrzymat oddech.
Z glebi lasu, sposrod najciemniejszych cieni, wylania sig cos ogromnego.
Porusza sig bez pospiechu, ale z takg pewnoscig, jakby kazde drzewo od-
suwalo sig przed jego krokiem.

I wtedy go widzicie. Leszy. Wysoki jak trzy konie, o ciele utkanym
z kory, porostow i zwisajgcych pngczy, ktore wijq sie wokét niego jak zywe.
Jego ramiona sq potezne, zakoviczone palcami przypominajgcymi korze-
nie. Skéra wyglgda jak drewno, ale porusza sig jak zywe ciato. Z glowy
Leszego sterczy ogromna czaszka jelenia, z porozem tak roztozystym, ze
w gateziach ponad nig zawigzuje sie wiatr. W jego oczodotach ptong ble-
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kitne ognie, nieludzkie, przejmujgce, swidrujgce dusze na wskros. Kiedy
sig zatrzymuje, cale powietrze drzy jak napieta struna. I wtedy odzywa
sig. Jego glos to huk odleglego pioruna, ktorego echo niesione jest ponad
gorskimi szczytami. To gleboki pomruk lasu, niewypowiedziany ustami,
lecz dudnigcy wam w glowach i kosciach.

- Tak przypuszczatem. Ludzie. Migsozercy. Niszczyciele. Zbrukaliscie
swiety krgg krwig niewinnych. I dlaczego? Z pewnoscig nie z gtodu, lecz
chciwosci. Dla waszych monet budzgcych préznosé. Za to dotknie was
kara.

Mistrzu Gry, to moment, gdy postacie albo zaczng ucieka¢ (zty wy-
boér), walczy¢ (jeszcze gorszy) lub thumaczy¢ Leszemu, ze sg niewinni.
Pozwol im wyjasnic¢ sytuacje, lecz niech ciagle czujg wyzszos¢ Ducha
Lasu nad sobg. Jesli czujesz si¢ nieco usposobiony do okrucienstwa,
mozesz zarzadzic test przerazenia, czyli Sity Woli o ST 4. Porazka moze
oznacza¢ padniecie na kolana, krzyk przerazenia, ptacz lub nawet
omdlenie.

Gniew Leszego moze uspokoi¢ jedynie zlozona ofiara — krew za krew.
Nie interesuje go jednak, do kogo bedzie nalezalo poswigcone zycie,
byle byto ludzkie, gdyz ewidentnie zawinili ludzie. Chtopstwo powinno
szybko zrozumie¢, ze Mscistaw bedzie idealnym kandydatem.

Przed odejsciem Leszy daje ograniczony czas bohaterom: - Gdy nowe
storice ogrzeje czubki drzew, a ofiara nie bedzie ztoZona, zniszcze wasz
dom. Ludzka osada splonie, jej mieszkaricy ujrzg wlasne kosci, a dzieci
zaplaczq po stracie rodzicéw. To wam obiecuje.

Powracajacy do wioski lub $ledzacy Mscistawa bohaterowie maja
czas na oméwienie dalszego planu. Domyslajg si¢ zapewne, kto jest wi-
nowajca. Wiedza tez, jak ukoi¢ gniew Leszego. Pytanie tylko - czy rze-
czywiScie zamierzajg ulozy¢ plan i wprowadzi¢ go w zycie?

SCENA 5 - GDZIE JEST MSCISEAW?

Mysliwy nie jest do konca gtupim czlowiekiem. Wie, co sie szykuje (by¢
moze mial wizje Leszego w snach?) i, ze Charakowianie szybko odkryja,
kto stoi za wybiciem zwierzat, a tym samym za kolejnymi problemami.
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Dlatego udat si¢ czym predzej do pana Floriana celem zrzucenia winy
na jego wlasnych chtopdéw. Jesli bohaterowie udadzg sie za nim (by¢
moze po $ladach) lub zawrdcg do domow, trafig tak samo na scene, gdy
zarzadca wsi rozmawia z M$cistawem. Wokot zebrato sie nawet kilku
przechodzacych przypadkiem gapiow. Mozesz przedstawic scene takim
opisem:

Popotudniowe storice zaczyna przechylac sig ku zachodowi, rzucajgc
dlugie, zlotawe cienie na polne drogi i strzechy Charakowic. Gdy zblizacie
sie do wioski, styszycie podniesione glosy — nie krzyki, lecz napietg rozmo-
we prowadzong przed dworem pana Floriana. Na stopniach ganku stoi
Mscistaw, wyprostowany, z dumqg w spojrzeniu.

- Rzez, méj panie. - Mowi stanowczo, tak by styszeli takze ci, ktorzy
tylko przechodzg obok. — Zwierzyna wybita i porzucona jak smiec. To nie
polowanie. To haniba dla kazdego, kto nosi tuk.

Florian, z rekami splecionymi za plecami, stucha uwaznie, nie prze-
rywajgc. Jego twarz nie zdradza emocji, ale wida¢, ze stowa Mscistawa
robig na nim wrazenie.

- O, idg zapewne winowajcy. Nie znam tych ludzi - kontynuuje mysli-
wy, wskazujgc w waszym kierunku, kiedy tylko si¢ zblizacie - ale chodzg
po lesie bez pozwolenia, przy kamiennym kregu. Akurat dzis, gdy znala-
ztem truchta jeleni. To nie jest przypadek, panie. Tacy jak oni sprowadzajg
gniew lasu. I jesli rzeczywiscie cos zbudzito si¢ w puszczy, panie Floria-
nie... to przez nich. Prosze taskawie o sprawiedliwos¢.

Florian spoglgda na was, mruzgc oczy. Milczy jeszcze przez chwilg,
jakby wazyt wszystko, co wlasnie ustyszat. Atmosfera robi sig gesta. Zebra-
ni wiesniacy zaczynajq sig przystuchiwac. To czas na Wasze przemowienie
i szansa na odwrdcenie podejrzen.

Wrystuchaj stéw Graczy i zadecyduj o tescie Charyzmy. Pamietaj,
ze pan Florian nie jest sklonny do dania wiary my$liwemu z Tarano-
wa. Dba o swoich chlopéw, lecz istnieje ryzyko przekonania go na ich
niekorzys$¢. Stopien trudnosci powinien wynies$¢ zaledwie 3, lecz jesli
argumenty chlopstwa sg trafione, mozesz obnizy¢ go do 2. Opisz i ode-
graj odpowiednio zaréwno sukces, jak i porazke, czyli uwierzenie M3ci-
stawowi, a tym samym tarapaty dla bohateréw. Bez wzgledu na wynik
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testu, pan Florian nie zgodzi si¢ na pojmanie i po$wiecenie czlowieka
dla ukojenia jakiegos gniewu z folkloru.

Prowadzjc te przygode, na tym etapie bedziesz juz wiedzial, czy bo-
hateréw w ogdle sta¢ na tak brutalny akt jak zlozenie kogo$ w ofierze
(nawet tak chciwego jak Mscistaw), celem uspokojenia Ducha Lasu. By¢
moze nie bedg w stanie zrobi¢ krzywdy mysliwemu i wpadnag na zupel-
nie inny plan, np. opowiedzenie panu Florianowi wszystkiego i zbrojne
przygotowanie na poranne przyjscie Leszego.

WIELE ZAKONCZEN

Ciezko przewidzie¢, co bohaterowie uczynia i na jakie pomysty wpadna
prowadzacy ich Gracze. Na etapie finalu tej przygody powinienes$ by¢
na tyle ,rozgrzany” fabularnie, by da¢ sobie rade z improwizacja i do-
stosowaniem opis6w do poczynan postaci. Idealnym zakonczeniem by-
toby przyprowadzenie obezwtadnionego/zwigzanego Mscistawa przed
oblicze samego Leszego, czyli do kamiennego kregu. Tam Duch Lasu
rozprawilby sie z winowajca na wlasny sposéb.

Akceptowalnymi pozytywnymi zakonczeniami sa takze:

o MsScistaw zostanie pozbawiony zycia w jakikolwiek sposéb, lecz

celem zemsty za to, co uczynit (nawet poza kamiennym kregiem),

« jeden z bohateréw postanowi odda¢ swoje zycie w stuzbie Leszego,

ratujac tym samym Charakowice,

o (mniej pozytywne) Bohaterowie oszukajg ktoregos$ z sgsiadow

i zlozg go w ofierze ku chwale lasu w kamiennym kregu.

Jesli ofiara nie zostanie zlozona do najblizszego $witu, Leszy dotrzyma
danego stowa. W pierwszych promieniach storica do Charakowic zawita
przerazajacy Gniew Puszczy - zlowroga wersja Leszego. Jego furia bedzie
na tyle destrukcyjna, ze rozerwie kazdego, kto nawinie si¢ pod jego pazu-
ry. Chalupy zostang zniszczone, ponad potowa ludnosci wybita, a groza
przez wiele lat nie opusci serc mieszkancow. Na tym etapie Gniewu nie
ukoi juz zadne btaganie czy tlumaczenie. To bedzie koniec Charakowic.
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EPILOGI

Jesli zabraknie Ci stéw do podsumowania przygody, skorzystaj z tych
dwoch propozycji - dla szczesliwego oraz tragicznego zakonczenia. Do-
pasyj ich tres¢ do przebiegu sesji:

Pozytywny epilog — Gdy Mscistaw zostat ztozony w ofierze, a jego krzyk
ucicht wsréd drzew, Leszy odszed! bez stowa. Mgla rozwiala sig, a powietrze
w kregu stalo sig lzejsze — jakby sam las wypuscit wstrzymywany oddech.
Zwierzeta powrdcity w kolejnych dniach, a pola znéw zaczely rodzic. Cho-
rzy wyzdrowieli, a dzieci przestaty moéwic przez sen.

Bohaterowie, zapamigtacie te noc do kotica zycia. Nie dla krwi, ktorg
przelaliscie, lecz dla spojrzenia Leszego — obcego, niepojetego, ale nie cat-
kiem bezlitosnego. Dokonaliscie czynu, ktorego nikt nie nazwie chwaleb-
nym, lecz ktéry uratowat wioske. Charakowice przetrwaty. Las milczal,
ale milczenie to bylo znakiem pokoju. Zrozumieliscie, Ze sq sity starsze niz
ludzkie prawo. I ze czasem, by ocali¢ niewinnych, trzeba stangc twarzg
w twarz z dzikoscig - i spojrzec jej w oczy bez ucieczki.

Tragiczny epilog — Leszy nie przyjgt Waszych stéw. Nie dat si¢ prze-
konad, nie chciat juz ofiary ani pokuty. Jego gniew okazat si¢ zbyt gteboki
i pierwotny — nie byt karg, lecz oczyszczeniem. O $wicie nad Charakowice
spadlta cisza, jakiej nie znat nikt. Potem przyszta mgta, gesta jak dym,
a z niej — Gniew Puszczy. Drzewa same zaczely sig poruszac, ich korzenie
rozrywaty Sciany chatup, a konary wality w dachy z silg mlotow. Zwierze-
ta uciekty. Psy przestaty szczekac. Ludzie... nie wszyscy ocaleli.

Ponad potowa mieszkaricow zgineta tego poranka — zmiazdzeni, udusze-
ni, rozdarci na progach wtasnych doméw. Tych, ktorzy przezyli, las oszcze-
dzit tylko po to, by niesli wies¢. Wy przetrwaliscie - moze po to, by pamietac.
Nie bylo przebaczenia. Nie bylo litosci. Leszy odszedt, tak jak przyszedt: bez
stowa, zostawiajgc po sobie tylko cisze i zgliszcza. Charakowice przestaty
istniec. A w sercach tych, ktorzy przezyli, pozostata jedna, niezatarta nauka:
sq miejsca, ktorych cztowiek nie powinien dotyka. I sity, ktorych nie da sig
zrozumiec.
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PO SESJI

Gdy padnag ostatnie stowa przygody, podziekuj wszystkim za udzial. Nie
rozchodzcie si¢ jeszcze. Pozwdlcie sobie na pogawedke. Niech kazdy ma
czas na wyj$cie z postaci (odetchnijcie §wiezym powietrzem, napijcie
sie czego$) i wypowiedzenie wlasnej opinii. Spytaj o opinie dotyczace
sesji i popros o odniesienie do konkretnych scen. Sprobuj dowiedzie¢
sie, czy powiniene$ popracowac nad narracja lub odgrywaniem postaci.
Postarajcie si¢ korzystac z konstruktywnej krytyki, by kolejna sesja byta
jeszcze lepszym doswiadczeniem.

Kazda posta¢, ktora przezyta przygode, moze zwiekszy¢ kostke w jed-
nej cesze (np. z k6 na k8) lub wykupi¢ druga ze swoich zdolnosci. Jesli
macie che¢, skorzystajcie z tych postaci jeszcze raz i zagrajcie kolejna
przygode, gdy beda one bardziej doswiadczone, zzyte i zapewne ostroz-
niejsze. Za to z jakimi przezyciami!

Przed rozej$ciem sie po sesji, koniecznie umoéwcie si¢ na nastepne
spotkanie.

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

Karty postaci do gry ,,Cisza pod koronami”.
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OPIS BOHATER GRACZA

MLoDA, SPODZIEWAJACA SIE DZIECKA KoBIETA. Musl RADZIE

SOBIE 2 TRUDNOSCIAMI 2YCIA NA Ws| BEZ WSPARCIA MEZC2YzZNY

(JE) NARZECZONY ZMARL W TYM ROKU 2 POWODU CHOROBY).

LIDKA JEST ZARADNA | SILNA, ALE ZMAGA SIE 2 LEKIEM PRZED
PRZYSZLOSCIA | TYM, C2Y ZDotA ZAPEWNIE SWO)JEMU DZIECKV
BEZPIECZNY Dom. WIERZY W DAWNE PRZESADY, Co CZYNI JA BARDZIE)
OTWARTA NA MoZLIWOSE DZIALANIA SIL NADPRZYRODZONYCH.

UMIEJETNOéCI DO WYBORU

URoOk OSOBISTZ - RAZ NA SESJE MozEsz oBNIZYE TRUDNoSE
TESTU CHARYZMY Do 3, o ILE PRZEKONUJESZ koGoé Do SWoICH RAC)I.

ZDROWY ROZSADEK - JeSL w c2AsIE TESTU INTELIGENC)I LUB
Sity Woll WYRZUCISZ JEDYNKE, Mo2Esz DokoNAE PRZERZUTU. NALEZY
ZAAKCEPTOWAL DRUGI REZULTAT, NAWET JESLI PONOWNIE ZOSTANIE
WYRZUCONA JEDYNKA.

WYPOSAZENIE
Nozvyk
AMULET 2 DREWNA

INTELIGENCIJA CHUSTA NA GLowE
SItA WoLl GLINIANY KUBEK
CHARYZMA

O CIEZKO RANNY O KRYTYCZNIE RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH UTRATA PRZYTOMNOSCI

OrPIS BOHATER GRACZA

SILNY DRWAL, KTORY CALE 2YCIE SPEDZIL NA PRACY W LESIE.
JEST CZLOWIEKIEM PROSTYM, ALE ODWAZNYM, ROZSADNYM | PRZEZ
To CIESZACYM SIE SZACUNKIEM WERSD WSPSLMIESZKANCOW.
IGNACY JEST PRAGMATYCZNY | RACJONALNY, ALE NIEDAWNE

DZIWNE ZNALEZISKA W LESIE WZBUDZILY W NIM NIEPOKS). WIERZY,
2E NATURA JEST POTEZNA | TRZEBA JA SZANOWAL, ALE NIE UFA
TEMU, CZEGO NIE RozUMIE. PoDkoCHUJE sIE W ERALDZIE, CORCE
EuLizy. JEST STARSZYM BRATEM l2YDORA | MLoDszym ALo)zEGo.

UMIEJETNO§CI DO WYBORU

TWARDZIEL - RAz NA SESJE MOZESZ ZIGNOROWAL EFEKT WYMIE-
RZONEGO W NIEGO ATAKU, NAWET JESLI BYLBY To Clos $MIERTELNY.
PosTAE NADAL oDCZUWA B6L, LECZ STAN JEGO ZDROWIA NIE POGARSZA
SIE.

SILNY JAK DAB - PodCzAs TESTOW Sity 2wIAZANYCH 2 PODNO-
SZENIEM, PRZENOSZENIEM LUB PRZESUWANIEM CIEZKICH PRZEDMIOTOW,
Mo2Esz DoDAL +2 Do WYNIKU RZUTU KosTKA. TE PREMIE MOZESZ
vzyskAC TYLKo, GDY GACKoWl NIKT NIE POMAGA.

WYPOSAZENIE
SIEKIERA
BUKLAK 2 WoD4

INTELIGENCIJA HUBKA | KRZESIWO
SitA WoOLlI SZNUR
CHARYZMA

[0 KRYTYCZNIE RANNY

UTRATA PRZYTOMNOSCI

O CIEZKO RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH
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OPIS BOHATER GRACZA

NAJBARDZIE) WYKSZTALCONY CHLOP WE Wsl. ABSOLWENT
PRZYPARAFIALNE) szkotly w ‘LECZYCY, GDZIE VCzYL SIE CZYTANIA,
PISANIA | RETORYKI. Po LATACH OTRZYMAL TYTUL KLERYKA,

LECZ MIMO GLEBOKIE) WIARY | WIELU ODBYTYCH PIELGRZYMEK,

NIE BYL GoT6W RozPoCZAL KARIERY ZAKONNIKA DomINIKANGW.
OBECNIE PRZEBYWA W RODZINNYCH STRONACH | SPEDZA CzAS

NA DYWAGACJACH, GDYZ WAHA SIE MIEDZY ZA)ECIEM WAGANTA

A DOLACZENIEM DO STOWARZYSZENIA BEGARDOW.

UMIEJETNOS'CI DO WYBORU

PIERWSZA POMOC - I2YDoR POSIADA WIEDZE 0 OPATRUNKACH,
WIEC POSWIECAJAC KILKA CHWIL, JEST W STANIE PRZYWRSCIE ZDROWIE
LEKKO RANNE) POSTACI. JE) STAN WRACA Do ZDRowEGo. TE)
UMIE)JETNOSCI MOZNA U2YE RAZ DZIENNIE NA TE) SAME) POSTACI.

DUCHOWA MOTYWACJA - TR2YKROTNIE PoDCzAs SES)I lzyDor
MOZE POSWIECIE SWOJA RUNDE NA PRGBE MOTYWAC)! SOJUSZNIKA. JESLI
12yDoR UzYsSkA SUKCES W TESCIE CHARYZMY, INNY CZLONEK DRUZYNY
OTRZYMA +2 Do NAJBLIZSZEGO RZUTU. JESLI TEST l2YDoRA SIE

NIE{ POWIEDZIE, 12YDOR NIE TRACI PRGBY — MOZE 2 NIE) SkoRzYSTAC
POZNIE).

WYPOSAZENIE
DREWNIANY KR2YZ
%wlt—m/ OBRAZEK

INTELIGENCIJA MODLITEWNIK
SitA WoLlI WoDA SWIECONA
CHARYZMA SLOMIANY KAPELUSZ

O CIEZKO RANNY O KRYTYCZNIE RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH UTRATA PRZYTOMNOSCI

OrPIS BOHATER GRACZA

GosPODYNI DOMOWA | MATKA DWGCH DOROSLYCH COREK — ERALDY,
KTORA SPODZIEWA SIE DZIECKA, ALE NIE UJAWNIA ToZsAMOSCI OJCA ORAZ
LINDY, KT6RA Woll SPEDZAC CZAS NA NAUCE CZYTANIA | PISANIA, A NIE
SZUKANIU ME2A. NIEDAWNO ELIZA ODKRYLA, ZE MA DAR PRZEWIDYWANIA
PRZYSZzL04Cl — JE) SNY SA CORAZ BARDZIE) REALNE, A NIEKTORE
PRZEPOWIEDNIE SIE SPRAWDZAJA. OSTATNIE) NOCY SNILA O STARYM
DEBIE W SERCU LASU, KTGRY PLONAL NIEBIESKIM OGNIEM, PODCZAS GDY
Z CIENIA WYCHODZILA Pos-rAé, KTORE) TWARZY NIE MOGLA 2oBACZYL.

UMIEJETNOéCI DO WYBORU

MATCZYNA DETERMINAC)A - MozEsz PRzER2UCIE
NIEUDANY TEST Sity Woll, JESLI ELIZA CHRONI SIEBIE LUB BLISKICH
PRZED NIEBEZPIECZENSTWEM.

2IELARKA - ELizA MA PoDSTAWOWA WIEDZE © ZIOLACH, NIE TYLKO
LECZACYCH. TTRZYKROTNIE PODC2AS SES)I MOZE U2YC SWoICH 216t
NA SOBIE LUB INNE) POSTACI. KAZDA DAWKA Pozwoll UzYSKAL PREMIE
+| Do NADCHODZACEGO R2UTU. C2YM SA OWE zIotA, POZOSTAJE
WYOBRAZNI GRACZA (NP. SUSZ oDWAGI DAJACY +| Do TEsToW Sity
Woll).

WYPOSAZENIE

“TORBA Z SUSZONYMI ZIOLAMI

SREBRNY PIERSCIONEK PO MATCE
INTELIGENCIJA DREWNIANA LASKA
SItAWoLl

CHARYZMA

O CIEZKO RANNY O KRYTYCZNIE RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH UTRATA PRZYTOMNOSCI
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JEST To CICHY, SPOSTRZEGAWCZY | ZWINNY SIOSTRZENIEC

LIDKI, TRUDNIACY SIE MYSLISTWEM. ZNA PUSZCZE JAK WLASNA
KIESZER — POTRAFI TROPIE ZWIERZYNE, ROZPOZNAWAE SLADY

1 PoRUSZAL SIE BEZSZELESTNIE. RZADKO MOWI, ALE GDY JuZ

To RoOBl, JEGO SLOWA SA CELNE | PRZEMYSLANE, NICZYM STRZALY
2 WLASNORECZNIE WYKONANEGO tUkU. LUDZIE W WIoSCE UWAZA)A
GO ZA DZIWAKA, ALE CENIA JEGO vnlEJﬁ-rNoéCl LowIECKIE.

UMIEJETNO§C| DO WYBORU
LEENY TROPICIEL - RAz NA SESJE MoZESZ PowTORZYE RZUT

NA INTELIGENCJE PoDCzAs TROPIENIA. W DRUGIM RZUCIE STOPIER
TRUDNOSCI TESTU JEST ZREDUKOWANY © 2.

CICHY LOWCA - Podczas SES)I MozESZ PRZERZUCIE TRZYKROT-
NIE TESTY ZRECZNOSCI, ALE TYLKO PODCZAS STRZELANIA Z LUKV LUB
SKRADANIA SIE.

WYPOSAZENIE
Lk my&Liwski

ZESTAW STRZAL

INTELIGENCIJA TORBA 2 PROWIANTEM
SItA WoLl GRUBA LINA
CHARYZMA

O CIEZKO RANNY O KRYTYCZNIE RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH UTRATA PRZYTOMNOSCI

OPIS BOHATER GRACZA

JEST STARSZYM BRATEM IGNACEGO | l2¥DoRA. PrRowADZI
PROSTE, SPOKOJNE 2YCIE. ZNANY JEST 2E SWOJE) CIERPLIWOSCI
| DoBRoDUsZNoSCl. C2ESTO MOZNA Go SPOTKAL NAD

RZEKA, GDZIE Lowl RYBY, KTORE POTEM PRZYNOSI Do Wloskl,
DZIELAC SIE NIMI Z SASIADAML. LUBI SAMOTNOSE, ALE NIGDY

NIE ODMAWIA POMOCY INNYM = CZY To PRZY BUDOWIE CHAT,
NAPRAWIE PLOTOW, C2Y PODCZAS 2NIW. CHol NIE JEST
NAJBARDZIE) ROZMOWNY, JEGO 0BECNOSC DZIALA USPOKAJAJACO
NA MIESZKANCOW, KTORZY CZESTO 2WIERZAJA MU SIE Z TROSK.

UMIEJETNOS'CI DO WYBORU

DOBRODUSZNY SPOWIEDNIK - R4z NA SESIE PoDC2AS
RozmowY z BN-EM, ALojzy MoZE U2YE SWo)E) CIERPLIWOSCI | EMPATII,
BY 2DoBYE ZAUFANIE ROZMOWCY. TTEN W EFEKCIE WYJAWI MU WAZNA

DLA PRZYGODY INFORMACJE, O ILE TAKOWA POSIADA. UMIE)ETNOSE

NIE WYMAGA TESTU. MISTRZ GRY MA PRAWO ZANEGOWAL DZIALANIE
TEJ) UMIEJETNOSCI.

POGODA DUCHA - RAz NA SESJE, GDY INNA PosTAE JEST PoD
WPLYWEM STRACHU LUB PANIKI, ALOJZY MOZE NATYCHMIAST 2AkoRC2YE
TEN EFEKT, PRZYWRACAJAC JE) SPokd), o ILE SAM ZACHOWAL ZIMNA
KREW. NIE MOZE 2ASTOSOWAL TE) UMIEJETNOSCI NA SOBIE.

WYPOSAZENIE
Nozyk
WEDKA Z HACZYKAMI

INTELIGENCIJA LNIANY WOREK
SItAWoLl K1) Do PODPIERANIA SIE
CHARYZMA

O CIEZKO RANNY O KRYTYCZNIE RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH UTRATA PRZYTOMNOSCI



WIEK
S2 LATA

IMIE

BARTLOMIE) (soiTYs)

K& SILA Kké
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O Zprowy (J LEKKO RANNY

IMIE WIEK
Z P4

MECISLAW (MYELIWY) 3w

Ké SItA
ké WYTRZYMALOSC
ké ZRECZNOSC

[0 LEKKO RANNY

BEZ EFEKTU

O Zbrowy

BEZ EFEKTU

Ké INTELIGENCIJA
k4 SitA WoLl
k4 CHARYZMA

OPIS BOHATER NIEZALEZNY

JEDEN Z BOGATSZYCH CHLOPGW. OD LAT OPIEKUJE SIE KOSCIGLKIEM.
STARSZY, WYKSZTALCONY, BOGOBOJNY | SPOKOJNY CZLoWIEK —
WYBRANY KILKA LAT TEMU NA ZARZADCE Wsl. ZNA STARE WIERZENIA
1 WS2YSTKO WYJASNIA POPRZEZ RELIGIE. ZASUGERVJE SPRAWDZENIE
STAREGO KREGU W LESIE, PONIEWAZ TAM MOZE ZNAJDOWAL SIE
2R6DLO PROBLEMOW. PAMIETA 2 DAWNYCH CZASOW, 2E PODOBNE
2DARZENIA MIALY MIEJSCE, GDY LUDZIE NARUSZALI TEN KRAG.

’ 2
UMIEJETNOSC
GLOS UKOJENIA - PoSwWIECAIAC RUNDE NA ROZMOWE 2 PRZERA-
20NA LUB POGRAZONA W ZALOBIE OSOBA, SOLTYS OBNIZA TRUDNOS
TESTU Sity Woll (LUB/ CALKOWICIE ELIMINUVJE JEGO POTRZEBE) DLA TE)
POSTACI CELEM OTRZASNIECIA SIE.

WYPOSAZENIE
ZELAZNY KRZYZ NA S2YI
SKORZANA TORBA Z GROBOWA GLEBA

INTELIGENCIJA MOoDLITEWNIK
SItA WoLl SAKIEWKA
CHARYZMA

O CIEZKO RANNY O KRYTYCZNIE RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH UTRATA PRZYTOMNOSCI
OPIS BOHATER NIEZALEZNY

1owca z INNE) Wloskl, POMOCNY, ZNA LAS | oFERU)E WSPARCIE.
JEDNAK To ON JEST ZRODLEM PROBLEMOW. UPOLOWAL 2BYT WIELE
JELENI, Bo 2NALAZL SPOSOB NA SZYBKI 2ZAROBEK POPRZEZ SPRZEDAZ
ICH PoRo2Y. GDY POCZUJE POSTEP SLEDZTWA LUB NADCHODZACA
2EmsTE LES2EGO, BEDZIE PLANOWAL 2RZUCIE WINE NA BOHATERSW.

UMIEJETNOSC

WALEN’\’O\J!NY LOWC2ZY - rAz NA SESJE MECISLAW MOZE

PRZERZUCIE Ko$C W DOWOLNYM TESCIE NA CZYNNOSE WYKONYWANA

W LESNYCH OSTEPACH NP. UKRYWANIE SIE, TROPIENIE C2Y STRZELANIE
Z tukv.

WYPOSAZENIE

Lok myduwski

KoLCZAN Z CZARNYMI STRZALAMI
SAKWA Z MONETAMI

KRrzEsiwo

N6z myéLIwskl

[J KRYTYCZNIE RANNY

UTRATA PRZYTOMNOSCI

O CIEZKO RANNY

-1DO WYNIKU NA KOSCIACH



IMIE WIEK OPIS BOHATER NIEZALEZNY
PAN FL°R| AN 2 Z-AMLOCKA, 26 147 MLoDY RYCERZ | PAN CHARAKOWIC, WYKSZTALCONY,

PEWNY SIEBIE | ELOKWENTNY, ALE ZDYSTANSOWANY WOBEC
HERBU ROGALA CHLOPSKIEGO 2YCIA | PRZESADOW. STARA SIE SPRAWOWAL
, WLADZE RACJONALNIE | 2 DYSTANSEM — NIE INGERWE
o \i‘« W CODZIENNE SPRAWY Wsl, o ILE NIE WPLYWAJA NA ZBIGR
", : PODATKOW | PORZADEK - oD TEGO MA SotTYsA BARTLOMIE)A.

UMIEJETNOSC

SILA AUTORYTETU - Pan FLoRIAN MOZE RAZ NA SES)E
NATYCHMIAST 2AKoRC2YE SPER LUB WyMUsIE PostuszERsTWO U k&
CHtoPOW, BEZ POTRZEBY RZUTU.

WYPOSAZENIE

PIERSCIER RoDowWY
2 HERBEM ROGALA

LEGANGKI RAPIER
;noélﬁ NA éﬁko)ﬁécm

k4 SILA ké INTELIGENCJA FLAKONIK PERFUM

ké WYTRZYMALOSC ké SitA WoLl SzCzoTKA Do wtossu

ké ZRECZNOSC k¢ CHARYZMA Duwor 2£ stuzsg
O Zorowy (0 LEKKO RANNY O CIEZKO RANNY (O KRYTYCZNIE RANNY
BEZ EFEKTU BEZ EFEKTU -1DO WYNIKU NA KO$CIACH UTRATA PRZYTOMNOgCI
IMIE OPrIs BOHATER NIEZALEZNY
LESZY PRADAWNY DUCH PUSZC2Y, STRAZNIK DZIKIE) PRZYRODY | OPIEKUN

2WIERZAT. JEGO OBECNOSE ZWIASTUJE CISZA, NIEPOKS) | ZAPACH
MOKRE) ZIEMI. MA PoSTAL POTEZNE), POROSNIETE) MCHEM ISTOTY
2 JELENIA CZASZKA ZAMIAST GLowY | oCZAMI JASNIEJACYMI
BLEKITNYM BLASKIEM. JEST KAPRYSNY, LECZ SPRAWIEDLIWY

W SWOIM ROZUMIENIV ROWNOWAGL. KARZE TYCH, KTERZY ZAKLGCAA
HARMONIE LASU | CHRONI TYCH, KTGRZY OKAZUJA MU SZACUNEK.

UMIEJETNOSC

KROCZACA POTEGA - LEszEGo mazNA ZRANIE JEDYNIE

2A POMOCA OGNIA (NP. PLONACYCH STRZAL). KAZDE INNE TRAFIENIE
KONWENCJONALNA BRONIA NIE PRZYNoSI EFEKTU. Z KolEl JEGo ATAKI
OBNIZA)A 2ZDROWIE BOHATERGW O DWA Pozlomy (NP. ZE ZDROWEGO
oD RAzU NA CIEZko RANNEGO).

WYPOSAZENIE
PoTEZNA KNIEJA

LESNA ZWIERZYNA
K20 SItA k10 INTELIGENCIJA
kK20 WYTRZYMALOSC kl2 SitA Woll
k& ZRECZNOSC k& CHARYZMA






Rekomendacje

Prezentowana publikacja ma za zadanie dostarczy¢ odbiorcom (w tym
m.in. instytucjom edukacyjnym, pomocowym, zakladom karnym oraz
os$rodkom szkoleniowym) naukowej wiedzy o spolecznym znaczeniu,
funkcjach i potencjale gier fabularnych. Zawiera ona zestaw praktycz-
nych wnioskéw, wskazéwek i scenariuszy umozliwiajacych samodzielne
wdrazanie gier RPG w programach oferowanych przez tego typu insty-
tucje i podmioty. Publikacja udostepniana jest w formule Open Acces,
dzigki czemu moze by¢ pobierana przez odbiorcéw nieodptatnie. Do-
stepna bedzie na dedykowanej platformie, a informacja o mozliwosci
jej pobrania zostanie upowszechniona wsrdod potencjalnych odbiorcéw.
W celu potwierdzenia wplywu rejestrowane beda: liczby i rodzaj in-
stytucji, organizacji i NGO, ktore pobiorg publikacje oraz zadeklaruja
wykorzystanie jej w praktyce. Elementem potwierdzenia wptywu bedzie
uzyskanie pisemnych poswiadczen od instytucji wdrazajacych rekomen-
dowane rozwigzania.

« Gry RPG zaspokajajg potrzeby ludyczne, oferujac réznorodne for-
my aktywnosci, takie jak wspotpraca, rywalizacja czy nasladow-
nictwo, zapewniaja tym samym bezpieczng forme treningu umie-
jetnosci spolecznych istotnych w warunkach czasowej lub trwalej
izolacji. Kreowanie rol spofecznych w grach RPG wzmacnia wigzi
i zaufanie miedzy uczestnikami. Gry fabularne moga usprawnia¢
kompetencje w obszarze komunikacji, wspdtpracy oraz rozwia-
zywania konfliktéw. W grach RPG gracz otrzymuje odpowiednia
ilo$¢ czasu na zapoznanie si¢ z wymaganiami roli, co wspiera pro-
ces jej budowania.

« Dbalos¢ o komponent spoleczny odgrywa istotng role w ksztal-
towaniu fabuly gry, sprzyjajac tworzeniu grup o silnych wieziach.
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Udziat w grze RPG poprawia jako$¢ relacji spolecznych miedzy
osobami biorgcym w nich udzial. Wtasciwy dobdr zawodnikow
uwzglednia stopien znajomosci miedzy nimi, ich plec i wiek. Re-
gularne spotkania graczy, poprzedzajace zasadniczg rozgrywke,
sprzyjaja przelamywaniu poczatkowego dystansu. Grupy miesza-
ne ze wzgledu na pte¢ wzmacniajg motywacje do podejmowania
aktywnosci. Kluczowe dla powodzenia rozgrywki jest unikanie
mozliwosci tworzenia hermetycznych klik oraz dominacji jednej
osoby nad calg grupa.

o Dbalosc¢ o szczegdly, takie jak aspekty kultury materialnej i sym-
bolicznej epoki oraz jezyk dostosowany do grupy wiekowej od-
biorcdw, wzmacnia elementy nostalgii i dobrych wspomnien. Traf-
ne dobranie czasu fabuly do kohorty wiekowej graczy zwieksza
szans¢ na zrozumienie kontekstu spoteczno-kulturowego. Umiej-
scowienie fabuly w czasach dziecinstwa i mtodosci uczestnikow
rozgrywki przywoluje pozytywne emocje i wspomnienia.

« Proponuje si¢ organizowanie sesji RPG w instytucjach dedyko-
wanych seniorom i dzieciom lub mtodziezy, co pozwala na wyko-
rzystanie potencjaléw — w przypadku osdb mtodych - sklonnosci
do kreowania $§wiatow i elastycznos$ci myslenia, u oséb starszych
- niweluje ograniczenia wejscia w aktywnos¢ growa spowodowa-
ne stanem zdrowia, ale takze stymuluje do pracy intelektualnej
i etycznej poprzez wchodzenie w role nietypowe dla ich wieku.
Wprowadzenie gier o funkcji edukacyjnej sprzyja wiec uczeniu
sie przez cale zycie.

o Udzial publicznosci w grach RPG pobudza do podejmowania po-
dobnej aktywnosci. Sesje z udzialem publicznosci, poprzedzone
treningiem teatralnym i interpersonalnym, pomagaja graczom le-
piej wezuc sie w sytuacje gry. Wazne jest utrzymanie podmiotowe-
go podejscia Mistrza Gry do graczy, co buduje wzajemne zaufanie
i partnerskie relacje. Sugeruje si¢, aby Mistrzem Gry byla osoba
spoza ukladéw instytucjonalnych i personalnych z otoczenia gra-
czy.
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Prezentowana ksigzka stanowi pozycje dla kazdego, kto
chciathy z jednej strony poszerzyé swojg wiedze o rozwijaniu
kompetencji spotecznych dzieki grom fabularnym, a z drugiej
otrzymaé praktyczne rady i narzedzia by samemu zorganizo-
wac sesje. Publikacja jest skierowana przede wszystkim do
0soh opiekujacych sie grupami - uczniow, senioréow, uczest-
hikéw obozéw mtodziezowych czy studentéow. Wazng zaleta
prezentowanej ksigzki jest to, ze wszystkie przywotywane
w hiej przyktady pochodzg z hadania naukowego i sesji gry,
ktore zostaty przeprowadzone w warunkach izolacji spo-
tecznej. Przyktady ilustrujace omawiane zagadnienia, po-
zwolg czytelnikowi lepiej zrozumieé potencjat RPG w ksztat-
towaniu kompetencji spotecznych, ale rowniez pokaza, jak
W rzeczywistosci przebiega rozgrywka. W ksiazce czytelnik
znajdzie rowniez QR Kody, ktore prowadza do prawdziwych
sesji opublikowanych na kanale YouTuhe Baniak Baniaka.
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