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Co znajduje sie w przewodniku?

W przewodniku zawarli§my nasze doswiadczenia zebrane podczas testowania innowacji
spotecznej ,Oczyma wyobrazni”, zasady gry, scenariusze oraz wiele wytycznych jak organizowaé
i prowadzi¢ spotkania z grami fabularnymi dostosowane do potrzeb os6b niewidomych

lub niedowidzgcych. W dalszej czesci zamiesciliSmy informacje o zatozeniach innowacji

i wnioskach z jej testowania.

Dla kogo jest ten przewodnik?

Przewodnik kierujemy do pracownikéw organizacji pozarzgdowych, instytucji pomocowych, doméw
kultury, bibliotek, doméw sgsiedzkich i innych placéwek, ktére dziatajg na rzecz spotecznosci oséb
niewidomych lub niedowidzgcych i chciatyby rozszerzyé oferte zajeé rozwojowych i integracyjnych
dla tej grupy odbiorcéw, a takze do wszystkich oséb, ktére zawodowo lub prywatnie sg
zainteresowane prowadzeniem gier fabularnych z udziatem oséb niewidomych lub niedowidzgcych.

Czym s gry fabularne?

Gry fabularne sg formag aktywno$ci spotecznej podobng do snucia opowiesci o duchach

przy ognisku, spotkania o charakterze burzy mézgéw czy wystepowania w teatrze improwizacji.
Nie jest to jednak ani monolog, ani spektakl, lecz wspo6lne doswiadczenie, w ktérym uczestnicy
i uczestniczki razem wymyslajg ciekawe dla nich opowiesci.

Opisywana przygoda moze naleze¢ do dowolnej konwencji, na ktérg uczestnicy i uczestniczki sie
umoéwia. Typowymi konwencjami sg gatunki filmowe i literackie, takie jak: basn, science fiction,
kryminat, horror, western, historia obyczajowa itd. Mozna réwniez rozgrywaé wtasng opowie$é
osadzong w ulubionym uniwersum znanym z literatury czy popkultury lub w $wiecie rzeczywistym.

Gracze i graczki uczestniczgcy w grze fabularnej odgrywajg pierwszoplanowe postacie, ktére sami
stworzg na poczatku spotkania. W zaleznos$ci od konwencji mogg wecieli¢ sie w dzielnego rycerza,
wesotg kapitanke statku kosmicznego czy tongcego w dtugach detektywa. Warto zaznaczyé,

ze nie jest to catkowite ,,zanurzanie sie w roli” na miare profesjonalnego aktora. W Swiecie gry
jedynie prowadzi sie postagé, opisujgc co robi i jak reaguje na wydarzenia, a takze, co méwi (mozna
mowi¢ gtosem postaci albo jedynie streszcza¢ jej intencje, w zaleznosci od tego, co jest dla gracza
bardziej komfortowe).

Jeden z uczestnikéw jest osobg prowadzacg gre, ktéra petni role moderatora i arbitra. Na podstawie
przygotowanego wczesniej scenariusza prowadzi fabute opowiesci, wciela sie w postacie
drugoplanowe i pilnuje przestrzegania i interpretac;ji zasad. Szczegtowy opis roli osoby
prowadzacej zamiescili§my w rozdziale Wskazdwki dla osoby prowadzgcej sesje.

Gry fabularne odbywajg sie w tzw. ,teatrze umystu”. Oznacza to, ze nie potrzebujemy do gry
zadnej planszy, pionkdéw ani innych komponentow typowych dla gier planszowych. Wyjatek
stanowi tylko element, pozwalajgcy wprowadzi¢ losowos¢ - jest nim kostka do gry. Wykorzystuje
sie jg do rozstrzygania dramatycznych sytuaciji, w ktérych znajdg sie postacie graczy i graczek.
Dzieki podejmowaniu kluczowych decyzji, opartych na elemencie losowym, opowies¢ wywotuje
ekscytacje, poniewaz staje sie nieprzewidywalna.



Czym jest innowacja spoteczna ,,Oczyma wyobrazni”
i w jakim celu jg zrealizowaliSmy?

Jestesmy mitosnikami i autorami gier planszowych. Pewnego razu otrzymalismy zlecenie

na stworzenie gry planszowej w petni dostepnej dla oséb niewidomych i niedowidzgcych.

W trakcie realizacji tego projektu uswiadomilismy sobie z wielkim smutkiem, ze wsréd twércow

i tworczyn gier planszowych, a takze wsréd spotecznosci graczy i graczek w zasadzie nie ma

0s6b niewidomych lub niedowidzgcych. W masowej sprzedazy praktycznie nie spotyka sie gier
planszowych dostepnych dla oséb niewidomych. Naszg innowacjg chcieli§my cho¢ w matym
stopniu zmienié ten stan rzeczy i wtgczy¢ osoby niewidome i niedowidzace w swiat naszego hobby,
dlatego zdecydowali$my sie na realizacje projektu ,Oczyma wyobrazni”. Zatozenia gry fabularnej,
jej prostota i minimum komponentéw nie generujg kosztéw produkcji i sprzyjajg jej tatwemu
rozpowszechnianiu.

Innowacje skierowali$my do gdanskich instytucji dziatajgcych na rzecz oséb

Z niepetnosprawnoscig wzroku, ktére zwykle skupiajg sie na dziataniach pomocowych,
adaptacyjnych, edukacji i poradnictwie. WyszliSmy z zatozenia, ze doroste osoby niewidome
i niedowidzgce takze potrzebujg rozwoju i atrakcyjnych form spedzania czasu wolnego.

Celem innowaciji jest aktywizacja i integracja spoteczna oséb niewidomych i niedowidzgcych
poprzez opracowanie nowej formy zajeé rozwojowych, inspirowanych grami fabularnymi.
StworzyliSmy prostg formute, scenariusze i kompleksowy zestaw materiatéw do prowadzenia
sesji, tak aby zapewnié jak najwiekszg dostepnos¢ dla graczy, jak i oséb, ktére chciatyby
prowadzié takie gry.

Zalezato nam na tym, zeby nie byta ona symulacjg niepetnosprawnosci. Pomyst ,0czyma
wyobrazni” jest dobrym sposobem integracji osdb widzacych i niewidomych, z ktérego obie
grupy mogag korzystaé na réwnych zasadach. Projekt byt planowany i przez caty czas realizowany
z udziatem samorzecznikéw, to jest 0sob reprezentujgcych perspektywe, wymagania i potrzeby
0s6b niewidomych i niedowidzgcych.

W naszych dziataniach inspirowali$my sie innowacjg spoteczng ,Teatr przy stole” (Teatr przy stole -
link), w ramach ktérej powstaty gry fabularne dla senioréw.

Skad wiemy, ze gra ,,Oczyma wyobrazni” dziata?

Podczas testowania gry staraliSmy sie zapewni¢ jak najwiekszg roznorodnosé testerdéw i grup,
biorgc pod uwage:

* role w grze - testerzy wecielali sie zarbwno w rolg graczy, jak i os6b prowadzacych;

+ doswiadczenie — w testach braty udziat osoby z duzym do$wiadczeniem w graniu lub
prowadzeniu gier fabularnych, jak i osoby, ktére nigdy wczesniej nie styszaty o takiej
formie rozrywki;

* relacje w zespole — prowadziliSmy rozgrywki w grupie osoéb, ktére znaty sie bardzo dobrze
i w grupie, w ktérej gracze spotkali sie po raz pierwszy;

* niepetnosprawnos¢ wzroku — naszymi testerami byty osoby niewidome od urodzenia, ociemniate,
niedowidzgce oraz osoby widzgce.

W trakcie testow i w procesie ewaluacji uczestnicy i uczestniczki testowych rozgrywek odpowiadali
na pytania: w jakim stopniu innowacja spetnia zatozony cel aktywizaciji, integracji i wtgczania
spotecznego 0sdb niewidomych i niedowidzacych oraz co sprawia, ze innowacja dziata. Starali§my
sie spojrzec¢ na aspekt integracji takze z perspektywy oséb widzacych.


https://teatrprzystole.pl/
https://teatrprzystole.pl/

Wedtug deklaracji samorzecznikéw oraz uczestnikéw i uczestniczek testéw gra fabularna
,Oczyma wyobrazni":

* sprawia, ze osoby niewidome lub niedowidzgce majg lepszy dostep do gier;

* pozwala osobom niewidomym lub niedowidzgcym zrobié co$ atrakcyjnego i angazujgcego;

* moze by¢ szansg na poznanie nowych os6b, rozwéj osobisty i uatrakcyjnienie

zycia towarzyskiego;

* sprawia satysfakcje;

* jest ciekawg formg rozrywki;

+ pozwala wykaza¢ sie kreatywnoscig;

* uczy wspotpracy i pozwala pogtebié wzajemne relacje interpersonalne;

* jest dobrg metodg integracji i edukacji poprzez mozliwos¢ wecielania sie w role
oraz kreowania postaci.

Zdaniem graczy i graczek innowacja ,Oczyma wyobrazni” dziata przede wszystkim dlatego, ze jest
przystepna dla kazdego i tatwa w zastosowaniu. Podczas gry rozréznienie pomiedzy graczami
widzgcymi a niewidomymi lub niedowidzgcymi przestaje mieé znaczenie, poniewaz gra polega

na opowiadaniu historii, postugiwaniu sie wyobraznig i stowem, co jest naturalnym sposobem
komunikacji oséb niewidomych. Dzieki temu kazdy uczestnik i uczestniczka spotkania majg takie
same szanse pozna¢ innych i zaprezentowac swoje mocne strony i umiejetnosci.



NASZE

DOSWIADCZENIA
| REKOMENDACIJE

W tym rozdziale przedstawili§my nasze
rekomendacje dotyczgce zasad organizowania

i prowadzenia sesji gier fabularnych,

ze szczegolnym uwzglednieniem perspektywy

i potrzeb osob niewidomych lub niedowidzacych.
Ponizsze wskazoéwki sg wynikiem zebranych
doswiadczen w zakresie tego, co si¢ sprawdzito

i tego, co sie nie sprawdzito podczas

testowania innowacji ,Oczyma wyobrazni”,

aby zapewni¢ komfort, poczucie bezpieczenstwa
i dobrg rozrywke wszystkim uczestnikom

i uczestniczkom rozgrywki.



Organizacja spotkan

Czas trwania

Szacujemy, ze spotkanie bedzie trwato mniej wiecej od 2 do 3 godzin. Ramy spotkania zalezg
miedzy innymi od tego czy gracze potrzebujg czasu na poczatku spotkania aby wzajemnie sie
pozna¢ lub zaznajomi¢ sie z konwencjg gier fabularnych i zasadami gry.

Na poczagtku spotkania warto okresli¢ jego ramy czasowe i upewnic¢ sig, ze wszyscy gracze beda
dostepni do korica spotkania — ewentualne wczes$niejsze opuszczenie spotkania przez ktérego$
z uczestnikdw moze mie¢ wptyw na fabute opowiesci. Nalezy pamiegta¢ takze o zaplanowaniu przerw.

Liczba graczy

Optymalna liczba graczy to od 3 do 5 0s6b. Przy wiekszej liczbie graczy zapanowanie nad catoscig
rozgrywki oraz zapewnienie poszczegdélnym graczom aktywnego udziatu w tworzeniu historii
bedzie stanowito nie lada wyzwanie dla osoby prowadzgce;j. Z kolei gracze mogg mieé problemy

z zapamietaniem cech i dziatan poszczegdlnych postaci oraz $ledzeniem watkdw opowiesci.

Miejsce spotkan

Do zorganizowania rozgrywki niezbedne sg jedynie miejsca do siedzenia wokét stotu, ktéry bedzie
potrzebny do rzucania na nim kostka.

Jest prawdopodobne, ze uczestnicy spotkania bedg sie czuli bardziej komfortowo i swobodnie
w miejscu odosobnionym, w ktérym ich rozgrywece nie bedg sie przygladaé i przystuchiwaé osoby
trzecie. Jednak nie musi tak by¢ — testy naszej innowacji odbywaty sie w pubie planszéwkowym.

Miejsce powinno byé dostepne, tak aby w miare tatwo mozna sie byto do niego dostac
komunikacje miejska.

Nasi samorzecznicy nie zgtaszali specjalnych wymagan dotyczgcych dostepnosci architektonicznej
miejsca spotkania. Jesli rozgrywki odbywaja sie w lokalu gastronomicznym, warto zwrocié uwage
na dostepno$¢é menu pod postacig kodu QR - bedzie to znaczgcym udogodnieniem.

Wazne jest, aby w miejscu spotkania nie byto zbyt gtosno, bo to znaczgco utrudni
wzajemng komunikacje.
Pies przewodnik

Pamietaj, ze osoby niewidome mogg uczestniczy¢ w spotkaniach wraz z psami przewodnikami.
Warto zorientowac¢ sie przed spotkaniem ile bedzie pséw, czy jest dla nich wystarczajgco duzo
miejsca, a takze zapewni¢ dostep do wody i mozliwo$¢ odpoczynku.

Warto wiedzieg, ze prawo wstepu 0sbéb z niepetnosprawnoscig z psem asystujgcym do obiektéw
uzytecznosci publicznej regulujg przepisy, a konkretnie ,Ustawa z dnia 21 listopada 2008 roku

0 zmianie ustawy o rehabilitacji zawodowej i spotecznej oraz zatrudnianiu oséb niepetnosprawnych,
ustawy o podatkach i optatach lokalnych oraz ustawy o bezpieczenstwie zywno$ci i zywienia”.

Ustawa - link

Komunikacja i relacje w grupie

Osoba prowadzaca gre fabularng dba o relacje w grupie i standard komunikaciji tak, aby wszyscy
czuli sie komfortowo. Wedtug naszych obserwacji wyzwania w tym zakresie mogg wynikac
z nastepujgcych kwestii:
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* gracze i graczki spotykajg sie na sesji pierwszy raz i nie znajg sie nawzajem;
* gracze i graczki po raz pierwszy majg do czynienia z grg fabularng;
» osoby widzgce majg kontakt po raz pierwszy z osobg niewidomg lub niedowidzgcsg;

+ osoba prowadzgca nie ma doswiadczenia w prowadzeniu sesji dla 0s6b niewidomych lub wiedzy
na temat specyficznych wymagan w tym zakresie.

W tym rozdziale zamiescilismy kilka wskazéwek, jak sie przygotowac na opisane powyzej sytuacje
i jak sobie z nimi radzi¢.

Pierwsze spotkanie graczy i graczek

Jesli gracze i graczki nie znali sie wczesniej, potrzebujg czasu na zapoznanie sig i oswojenie z nowo
poznanymi osobami. Warto rozwazy¢ przeprowadzenie dowolnego ¢wiczenia integracyjnego lub
poswieci¢ chwile na swobodng rozmowe (np.: niech kazdy sie przedstawi i powie kilka stéw o sobie).

Nalezy mie¢ na uwadze ten aspekt, podczas planowania ram czasowych i zakresu spotkania.

Pierwszy kontakt z grami fabularnymi

Jest dos¢ prawdopodobne, ze dla uczestnikdw i uczestniczek rozgrywki bedzie to pierwsze
zetkniecie sie z grag fabularng. W tej sytuaciji niektére osoby mogg mieé problemy ze zrozumieniem
jej konwencji i odnalezieniem sie w niej. Niektérzy mogg nie mie¢ zadnych do$wiadczen we
wecielaniu sie w role czy wspdlnym tworzeniu historii, a takze mogg mie¢ trudnoéci lub ograniczenia
zwigzane z wej$ciem w proces kreatywny. Rolg osoby prowadzgcej jest doktadne wyttumaczenie,
czym sg gry fabularne, co beda robié¢ podczas spotkania oraz co sie wydarzy. Warto rozwazy¢
przeprowadzenie ¢wiczenia pobudzajgcego kreatywnos$é lub przygotowujgcego uczestnikdw

i uczestniczki do opowiadania historii.

Nalezy mieé na uwadze ten aspekt, podczas planowania ram czasowych i zakresu spotkania.

Komunikacja z perspektywy oséb widzacych

Jesli w rozgrywce uczestniczg osoby widzgce, jest mozliwe, ze nie miaty one wczes$niej kontaktu

z 0sobg niewidoma. Duzym ograniczeniem w integracji moze byé brak wiedzy, w jaki sposéb
zachowywaé sie i komunikowaé w kontakcie z osobami niewidomymi lub niedowidzgcymi. Warto
zapytac¢ czy gracze i graczki widzgce potrzebujg wytycznych, ktére rozwiejg wszelkie watpliwosci.
Jesli osoby niewidome spos$réd graczy i graczek sg sktonne podzieli¢ sie swoim doswiadczeniem

i wskazaé zasady komunikacji, mozna wykorzystaé te okazje. Jesli nie ma takiej mozliwosci,
przedstaw zasady samodzielnie. Mamy Swiadomosg¢, ze jesli jestes osobg widzacg, by¢ moze

nie miates lub nie miatas wczes$niej okazji spotkaé osobe niewidomg i z nig rozmawiac. Ponizej
formutujemy podstawowe zasady zachowania i komunikacji:

+ zachowuj sie naturalnie;

+ osoby niewidome i niedowidzgce rozumiejg i styszg co sie do nich méwi — nie musisz podnosi¢
gtosu lub méwi¢ przesadnie wyraznie;

+ kiedy zwracasz sie do osoby niewidomej wypowiedz jej imie, zeby wiedziata, ze komunikat jest
skierowany do niej;

+ aktywnie pomagaj osobie niewidomej orientowac sie w przestrzeni, w ktorej sie znajdujecie.
Stosuj precyzyjne opisy potozenia obiektéw, na przyktad postugujac sie systemem zegarowym
(stét znajduje sie na ,godzinie dziesigtej”);

* pamietaj o uzywaniu komunikatéw stownych, zamiast gestow, krecenia gtows itp.;
* nie dotykaj bez uprzedzenia - szanuj przestrzen osobistg osoby niewidomej;
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* sygnalizuj swojg obecnosg, jesli wchodzisz do pomieszczenia i nie wychodz bez uprzedzenia;
* nie boj sie uzywaé ogodlnie przyjetych zwrotéw typu: ,do zobaczenia”, ,zobaczymy co sie stanie” itp.
Ponizej podajemy tez kilka linkéw do artykutéw i publikacji, stanowigcych pomoc

merytoryczng dla oséb widzgcych, ktére chciatyby sie dowiedzie¢ wiecej na temat komunikacji
z osobami niewidomymi:

« Kazde stowo ma znaczenie. Rzecz o0 komunikowaniu sie oséb niewidomych.
Agata Pisarska - link:

+ Jak opowiada¢ niewidomym o kolorach? Rozmowa z Paulg Cupryan - link:

 Poradnik savoir vivre wobec os6b niepetnosprawnych - link:

« Savoir-vivre wobec 0s6b z niepetnosprawnos$ciami - link .

Ustalenie zasad spotkania i komunikacji

Kazda grupa uczestnikow i uczestniczek moze mieé¢ inne oczekiwania, potrzeby i doswiadczenia,
dlatego zasadne jest, aby kazdorazowo ustalaé¢ zasady obowigzujgce w danej grupie. Ustalajgc
zasady warto podkresli¢, ze celem spotkania jest wspdlne tworzenie historii, rozrywka i takie
wartosci jak: nieocenianie sie nawzajem, wspoétpraca, dobrowolno$é. Nalezy pamigtaé, ze gracze
i graczki nie sg postaciami, a jedynie je odgrywajg, a wszystko co tworzg w czasie sesji, jest fikcja.

Ustalenie listy tematéw trudnych lub kontrowersyjnych

Warto ustali¢ liste trudnych lub kontrowersyjnych tematéw, ktérych poszczegdlni gracze i graczki
nie chcg poruszaé w trakcie gry. Mogag to by¢ na przyktad: polityka, religia, przemoc, wojna itp.
tematy potencjalnie traumatyczne lub wywotujgce konflikty w grupie.

Postugiwanie si¢ jezykiem dostosowanym do oséb niewidomych
i niedowidzacych w opowiadaniu historii

Podczas testéw gry fabularnej ,Oczyma wyobrazni” zidentyfikowaliSmy nastepujgce kwestie,
na ktére warto zwréci¢ uwage w opowiadaniu historii:

* opisujgc otaczajgcy cie przestrzen staraj sie odwotywaé do wszystkich zmystéw, nie zwracaj
uwagi tylko na to co widac¢ (wzrok), ale takze na to co stychac¢ i czué (wech, stuch, dotyk, smak);

+ zamiast opisywac co widzisz i jak wyglgda $wiat przedstawiony, sprobuj opowiedzie¢ jakie
wrazenia i emocje wywotuje;

» zwracaj wiekszg uwage na podawanie informacji dotyczgcych wzajemnego potozenia obiektow
i 0s6b w scenie oraz relacje przestrzenne;

* nie béj sie uzywac stow opisujgcych kolory, poniewaz jest to naturalny element jezyka; warto
wiedzie¢, ze wiele oséb niewidomych, to osoby ociemniate, ktére stracity wzrok i pamietaja
obrazy wzrokowe. Natomiast osoby niewidome od urodzenia sg $wiadome symboliki koloréw
i przyzwyczajone do funkcjonowania w otaczajgcym ich jezyku stéw odnoszgcych sie do koloréw.

Prowadzenie sesji

W tym rozdziale znajdziesz istotne wskazoéwki dotyczace zasad gry i prowadzenia sesji,
tak aby uwzgledni¢ perspektywe i specyficzne potrzeby oséb niewidomych i niedowidzgcych oraz
ograniczenia graczy i graczek zwigzane z brakiem do$wiadczenia w grach fabularnych.
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https://trakt.org.pl/kazde-slowo-ma-znaczenie-rzecz-o-komunikowaniu-sie-osob-niewidomych-agata-pisarska/
https://trakt.org.pl/kazde-slowo-ma-znaczenie-rzecz-o-komunikowaniu-sie-osob-niewidomych-agata-pisarska/
https://kulturawrazliwa.pl/blog/wiedza/1090/
https://bon.wspa.pl/wp-content/uploads/2020/11/Poradnik-PL-www.pdf
https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/1215/125315-poradnik-savoir-vivre-p-.pdf

Notowanie i zapamietywanie

Gre fabularng ,,Oczyma wyobrazni” przygotowalismy w taki sposéb, aby nie wymagata ona
sporzgdzania przez graczy zadnych notatek. To oczywiste zatozenie, poniewaz osoby niewidome
lub niedowidzgce majg bardzo ograniczone mozliwosci sporzadzania notatek i zapoznawania sig
z ich trescig podczas rozgrywki.

Pamietaj, ze jako osoba prowadzgca nie bedziesz mie¢ mozliwos$ci korzystania podczas sesji
z wizualizacji, ktére dla os6b widzacych sg naturalne i do$é czesto stosowane, na przyktad
korzystanie ze szkicow map, rozktadéw pomieszczen itp. Oczywiscie jako osoba prowadzgca
mozesz podczas sesji robi¢ notatki na wtasny uzytek.

Brak mozliwosci notowania sprawia, ze wszystkie istotne elementy muszg by¢ zapamietane przez
graczy i graczki. Dlatego zaréwno zasady gry ,Oczyma wyobrazni”, jak i sposéb tworzenia postaci
sg bardzo proste. Pomimo tego zaobserwowalismy w trakcie testow, ze niektrzy gracze i graczki
mieli problem z zapamietaniem cech postaci swoich i innych graczy. Ponizej proponujemy kilka
prostych technik utatwiajgcych graczom i graczkom zapamietywanie istotnych informaciji:

» gracze i graczki mogg sie postugiwaé wtasnymi imionami zamiast wymyslonymi imionami lub
przydomkami postaci;

* w pierwszej fazie gry, gdy gracz lub graczka zabiera gtos zawsze na poczgtku swojej wypowiedzi
podaje imie swojej postaci oraz jej cechy i przedmioty, ktére ta postac posiada, zgodnie
z fabutg scenariusza;

* obowigzuje zasada wypowiadania sie w ustalonej kolejnosci.

Tworzenie postaci

Zasady gry fabularnej ,Oczyma wyobrazni” sg zaprojektowane tak, ze nie wymagajg zadnej karty
postaci i notowania jakichkolwiek informacji na temat postaci. W grze nie stosujemy zadnych
skomplikowanych statystyk cech postaci. Poszczegdlne scenariusze zawierajg szczegbétowe
wytyczne tworzenia postaci, na ktéry to proces sktada sie wybdr imienia, mocnej i stabej strony
postaci oraz specjalnego przedmiotu.

Zasady gry a tworzenie opowiesci

Gry fabularne sg do$¢ elastyczne, nie ma koniecznosci sztywnego trzymania sie zasad gry

i scenariusza. Wazne jest podgzanie za graczami oraz branie pod uwage ich mozliwosci
przyswojenia konwencji gry fabularnej. Warto skupi¢ sie na czerpaniu radosci ze snucia opowiesci,
jako osoba prowadzgca nie musisz sie trzymacé kurczowo zasad i mechaniki gry.

Zwro6 jednak uwage, aby na poczatku wyttumaczy¢ doktadnie zasady gry i upewnic sig,

ze zostaty one dobrze zrozumiane. W szczegolnoéci dotyczy to zasad rozstrzygania rzutu kostka

i modyfikatoréw rzutu. Z naszych obserwacji wynika, ze dla czesSci graczy i graczek te zasady mogg
nie by¢ intuicyjne i natychmiast zrozumiate.

Tematyka scenariusza

Osadzona w realnym Swiecie fabuta scenariusza ,,Szpiedzy w akcji” byta dla graczy i graczek
prostsza i bardziej intuicyjna, tatwiej tez im byto zapamietac szczegoty dotyczgce poszczegdlnych
postaci. Fantastyczna tematyka scenariusza ,\WWyprawa na smoczyce” sprawiata wiecej trudnosci
w zapamietywaniu informacji dotyczacych postaci i scenariusza oraz wywotata wiecej skrajnych
ocen graczy.

Warto zauwazyé, ze jesli koncepcja scenariusza jest bardzo odlegta od codziennego Swiata,
w ktérym funkcjonujg gracze, to niezaleznie od tematyki, pobudza to kreatywno$¢ oraz utatwia
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wejscie w Swiat gry. Pomaga réwniez w oderwaniu sie od wtasnych ograniczen, wynikajgcych
na przyktad z niepetnosprawnosci lub braku kompetencji w jakim$ zakresie, czy wiedzy na
dany temat.

Elementy gry i rekwizyty

W grze fabularnej ,Oczyma wyobrazni" zaktadamy koniecznos$¢ korzystania z sze$cio$ciennej
kostki brajlowskiej. Jest ona niezbedna do rozstrzygania rzutéw i wprowadzania emocjonujgcego
elementu losowego w grze. Wiecej informacji o kostce zamiesciliSmy w rozdziale Elementy gry.

Aby kostka nie spadata ze stotu warto skorzystaé z maty, czy tacki ograniczajgcej ruch kostki.
Zamiescilismy ponizej link, pod ktéorym mozesz zobaczyé¢, jak wygladajg przyktadowe tacki na kostki.

Tacki na kostki - link

Jesli masz takg mozliwosé, to mozesz korzysta¢ podczas rozgrywki z rekwizytow lub $ciezki
dzwiekowej. W znacznym stopniu podniesie to atrakcyjnos$¢ rozgryweki i zbuduje klimat.
Polecamy muzyke i $ciezki dzwiekowe na ponizszych kanatach YouTube:

- Bardify - link;
« Soundridemusic — No Copyright Music - link,

Do scenariuszy gry ,Oczyma wyobrazni” mozesz wykorzystaé utwory, do ktérych ponizej
zamiescilismy linki:

Serwis Tabletop Audio - link do serwisu.

Sciezki dzwiekowe na YouTube:
- Sciezka dzwiekowa - link 1:
. Sciezka dzwiekowa - link 2;
- Sciezka dzwigkowa - link 3;
- Sciezka dzwiekowa - link 4:
- Sciezka dzwiekowa - link 5.

Rekwizytami mogg byé zwykte przedmioty codziennego uzytku - to kwestia wyobrazni
i opowiedzenia do nich odpowiedniej historii.

Jesli chcesz korzystaé z materiatéw lub rekwizytow, ktore oparte sg na alfabecie Braille'a, to miegj
Swiadomo$¢, ze bardzo wiele os6b niewidomych i niedowidzgcych nie zna tego alfabetu i nie
postuguje sie nim na co dzien. Jesli chcesz sie dowiedzie¢ wiecej na temat alfabetu Braille’a, mozesz
przeczytac¢ informacje na stronie internetowej, do ktérej link zamiesciliSmy ponizej.

Alfabet Braille’a - link

W celu wizualizacji map, rozktadu pomieszczen itp. mozna tez zastosowac tyflografiki, czyli
rysunki dostepne dotykowo, stanowigce graficzne odwzorowanie i przedstawienie elementéw
rzeczywistosci z zachowaniem odpowiedniej skali i proporcji w sposéb dostepny za pomoca
zmystu dotyku. Mozna do tego celu wykorzysta¢ druk 3D. Jesli chcesz dowiedzie¢ sie wiecej

na temat zasad tworzenia materiatéw tyflograficznych, to ponizej rekomendujemy kilka publikacji
na ten temat:

« Instrukcja tworzenia i adaptowania ilustracji i materiatéow tyflograficznych dla uczniéw
niewidomych - link:
- Projekt zasad redagowania rysunku dla niewidomego - link.



https://rgfk.pl/k/29/tacki-na-kosci
https://www.youtube.com/@bardify
https://www.youtube.com/@soundridemusic
https://tabletopaudio.com/
https://www.youtube.com/watch?v=YT2D1-bDMq8&fbclid=IwZXh0bgNhZW0CMTAAAR2FyHYuO4CXHBA67NXQNhPVwiH_Ghttps://www.youtube.com/watch?v=YT2D1-bDMq8
https://www.youtube.com/watch?v=OtfgXgclSxU
https://www.youtube.com/watch?v=NvBS6NWewxU
https://www.youtube.com/watch?v=Pgbs1EQLV7w
https://www.youtube.com/watch?v=y5gkdmmnRls
http://www.braille.pl/
https://tyflomapy.pl/Instrukcja_tworzenia_i_adaptowania_ilustracji_i_materialow_tyflograficznych_dla_uczniow_niewidomych.html
https://tyflomapy.pl/Instrukcja_tworzenia_i_adaptowania_ilustracji_i_materialow_tyflograficznych_dla_uczniow_niewidomych.html
https://www.rysunki.pzn.org.pl/wiecko2.pdf

. WSKAZOWKI
. DLA OSOBY
" PROWADZACEJ SESIE



Ogolne zadania osoby prowadzacej

Do zadan osoby prowadzacej naleza:

pilnowanie zasad stotu ustalonych z graczami i graczkami;
zapewnianie, zeby kazda osoba przy stole czuta sie komfortowo i bezpiecznie;

zarzgdzanie czasem w grze, tak aby kazda osoba miata odpowiednig (i podobng do innych) ilos¢
czasu ha wypowiedz;

zachecanie bardziej nieSmiatych lub mniej kreatywnych graczy i graczek do aktywnego
uczestnictwa, przedstawienie im kilku alternatywnych opcji dziatania, z ktérych mogg co$ wybraé
(jest to tatwiejsze niz wymyslanie czego$ dowolnego);

zachecanie bardziej dominujgcych graczy i graczek do dopuszczania innych do gtosu
i wspotdziatania;

opisywanie Swiata, w ktorym zyjg postacie i prowadzenie opowiesci;
odgrywanie rél drugoplanowych;
opisywanie konsekwencji decyzji bohateréw, zgodnie z zasadami gry.

Przygotowanie przed spotkaniem

Przed spotkaniem:

zapoznaj sie doktadnie ze scenariuszem i zasadami gry;
przygotuj elementy wymagane do rozgryweki;
ustal termin i miejsce spotkania oraz przygotuj jego ramowy plan;

przygotuj sie i otwoérz na specyficzne potrzeby graczy, wynikajgce z ich niepetnosprawnosci
wzrokowej, braku doswiadczenia w grach fabularnych lub innych indywidualnych cech

i doSwiadczen;

zaplanuj i przygotuj proste éwiczenia lub zabawy, ktérych celem jest integracja graczy i graczek,
pobudzenie ich kreatywnosci, wprowadzenie w konwencje tworzenia opowiesci i odgrywania rol.

Otwarcie i prowadzenie spotkania

W trakcie spotkania:

przeznacz czas na zapoznanie sie uczestnikdw i uczestniczek;

ustal z graczami i graczkami zasady obowigzujgce przy stole;

przedstaw informacje na temat gier fabularnych i konwenciji (jes$li jest taka potrzeba);
przeprowadz przed rozgrywka krétkie ¢wiczenia lub zabawy (jesli jest taka potrzeba);
pilnuj ram czasowych spotkania i komfortu wszystkich uczestnikow.

Prowadzenie gry

Prowadzenie gry sktada sie ze:

wstepu;
rozwiniecia;
zakonhczenia.
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Ponizej wskazalismy kilka zadanh osoby prowadzgcej, ktére powinny by¢ zrealizowane przed
rozpoczeciem rozgrywki w ramach wstepu, ktéry powinien trwac¢ okoto 40 minut:

* najpierw przedstaw tto fabularne danego scenariusza, a omawiajgc konwencje upewnij sig,
ze wszyscy dobrze czujg klimat i powigzane z nim motywy (5 minut);

* nastepnie przejdz do wprowadzenia fabularnego, czyli nakreslenia sytuaciji, w ktérej stawiani sg
gracze i graczki na poczgtku opowiesci; zrob wstep, ktéry powie graczom i graczkom doktadnie
gdzie i w jakich czasach sie znajdujg oraz co jest celem ich postaci (5 minut);

+ kolejnym etapem jest tworzenie postaci kolejno indywidualnie z kazdym graczem i graczkg
wedtug zasad scenariusza (20 minut);

« wyttumacz zasady rzutéw kostka oraz kleski postaci (ktéra nie oznacza wcale wyeliminowania
postaci z gry) zawarte w scenariuszu (10 minut).

Na rozwiniecie przygody poswieccie od 1,6 godziny do 2 godzin, w zaleznosci od stopnia
skomplikowania scenariusza (wskazéwki zawarto w opisach scenariuszy). Pamigtajcie, aby zrobié
przynajmniej jedng 5 - minutowg przerwe w trakcie spotkania.

Podczas zakonczeniu scenariusza po$wieccie okoto 20 minut na opowiedzenie epilogu
i podzielenie sie wrazeniami. W epilogu niech kazda osoba opowie w kilku zdaniach, co stato sie z jej
postacig po zakonczeniu opowiesci lub jak jej dziatania wptynety na obraz $wiata.

W trakcie rozgrywki pamigtaj o tym, ze osoba prowadzaca:
» prowadzi opowies$é, wprowadza i tgczy watki tak, aby fabuta posuwata sie do przoduy;

* buduje napiecie i wprowadza wyzwania oraz konflikty, napedzajgce fabute opowiesci;

+ dba o trzymanie sie konwencji, co moze oznacza¢ zwracanie graczom uwagi, jesli odbiegajg
od zatozen $wiata gry oraz nagradzanie pomystéw czerpigcych inspiracje z konwenciji.



. GRA FABULARNA
. OCZYMA WYOBRAZNI"



Zatozenia

Podstawowe zatozenia gry:

* gra wymaga osoby prowadzgcej;
* liczba graczy od 3 do 5;
* gra bazuje na opowiadaniu historii, uzywaniu wyobrazni i odgrywaniu rél;

* gra jest kooperacyjna i zaktada wspotprace oraz zespotowe pokonywanie trudnosci w dgzeniu
do wspélnego celu.

Elementy gry

Jedynym wymaganym komponentem w grze fabularnej ,,Oczyma wyobrazni” jest brajlowska kostka
szescioscienna. Jest to specjalna kostka do gry z wypuktymi oczkami, dzigki temu wartos$ci na
kostce sg rozpoznawalne zmystem dotyku. Takg kostke mozna kupié lub wydrukowa¢ na drukarce
3D. Ponizej podajemy przyktadowe linki do sklepéw internetowych oraz link, pod ktérym znajdziesz
pliki z projektem kostki do samodzielnego wydruku:

« Sklep - link 1;
- Sklep —link 2;
« Pliki do wydruku 3D - link.

Z uwagi na konieczno$¢ dostosowania gry do potrzeb oséb niewidomych i niedowidzgcych, w grze
»,Oczyma wyobrazni” nie stosujemy innych elementéw, typowych dla gier fabularnych, takich jak
karty postaci czy wieksza liczba r6znych kostek do gry. Gra ma na tyle proste zasady, ze nie wymaga
sporzgdzania notatek oraz $ledzenia statystyk postaci.

Zasady gry

Tworzenie postaci
Tworzenie postaci przebiega w czterech krokach.

+ krok 1: gracz lub graczka wybiera 2 mocne strony swojej postaci;

+ krok 2: gracz lub graczka wybiera 1 stabg strone swojej postaci;

* krok 3: gracz lub graczka wybiera 1 specjalny przedmiot dla swojej postaci;
* krok 4: gracz lub graczka wybiera imie lub przezwisko dla swojej postaci.

Kazdy element jest wybierany z listy przygotowanej w danym scenariuszu. Najlepiej, aby wybrane
cechy i przedmioty nie powtarzaty sie wsréd graczy, bo tak bedzie najciekawie;j.

Jako osoba prowadzgca wykorzystaj w trakcie opowiesci stabe strony postaci graczy, aby stawiac¢
przed nimi wyzwania. Dopowiadaj szczegbty historii w taki sposéb, aby stabe strony postaci mogty
sie ujawnié.

Zamiast wybiera¢ imiona dla swoich postaci z listy dostepnej w danym scenariuszu, gracze lub
graczki mogg wymysli¢ takie wpisujgce sie w konwencje albo zostaé przy swoich imionach, jesli tak
bedzie im fatwiej.
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https://lumen.pl/p/46/372/drewniana-brajlowska-kostka-do-gry-rozrywka-sprzet-codziennego-uzytku-oferta.html
http://www.sklep.altix.pl/pl/brajlowskie-kosci-do-gry
https://www.thingiverse.com/thing:1522413

Zasady rzutéw kostkag

Rozstrzyganie rzutu

W dramatycznych momentach, gdy wynik dziatan postaci jest niepewny albo obarczony ryzykiem,
gracz lub graczka wykonuje rzut pojedyncza, szeScioscienng kostka.

* wynik 6 na kostce oznacza, ze postaci powiodto sie doktadnie to, co zamierzata;

* wynik 4 lub 5 oznacza, ze postaci powiodto sie to co zamierzata, ale wystgpita nowa przeszkoda
lub zagrozenie, pewna komplikacja lub sukces byt obarczony kosztem; komplikacja nie musi
wigzacé sie z dziataniami postaci i moze by¢ przypadkowym zdarzeniem;

* wynik 1lub 2 lub 3 oznacza, ze postaé poniosta porazke, co powoduje negatywne konsekwencje.

Bonus do rzutu

Jesli zdaniem osoby prowadzacej jakie$ korzystne okolicznosci lub cho¢ jedna silna strona postaci
wptywajg pozytywnie na szanse powodzenia akcji, gracz lub graczka dodaje 1 do wyniku rzutu.

Kara do rzutu

Jesli zdaniem osoby prowadzgcej jakies niekorzystne okolicznosci lub staba strona postaci
wptywajg negatywnie na szanse powodzenia akgji, gracz lub graczka odejmuje 1 od wyniku rzutu.

Rozgrzewka

Przed rozpoczeciem wtasciwej rozgrywki, kazdy z graczy powinien przedstawi¢ pozostatym swojg
postac: wymienic jej silne i stabe strony, specjalny przedmiot oraz imie lub przezwisko. Jesli chce,
moze dodac¢ wymys$lone przez siebie szczegéty dotyczgce wygladu, zachowania lub motywac;i
postaci, ktérg chce odgrywad.

Turowos¢é

Osoba prowadzgca rozgrywke powinna udziela¢ gtosu po rowno kazdemu z graczy. Gdy uwaga
uczestnikéw i uczestniczek dtugo skupia sie na jednej osobie (dtuzej niz p6t minuty do minuty),
osoba prowadzgca przerywa akcje i pyta sie innego gracza, co robi w tym czasie jego postac.
Wazne, aby rozdziela¢ czas po rowno i nie wracac¢ z akcjg do tego samego uczestnika lub
uczestniczki dopdki wszyscy inni sie nie wypowiedzg.

Uzywanie specjalnych przedmiotéw

Gracz lub graczka moze uzy¢ swojego specjalnego przedmiotu jeden raz podczas gry. Opisy
specjalnych przedmiotow intencjonalnie zostawiajg miejsce na interpretacje. Mogg sprawig,
ze rzut kostka nie bedzie wymagany albo dodaé bonus +1 do rzutu. Ocenia to osoba prowadzaca.

Zasady kleski bohateréw

Jesli w wyniku wydarzen postaé otrzyma obrazenia, zostanie zatruta, ogtuszona lub spotka jg

inna powazna krzywda - uznajemy jg za ranng. Jes$li ranna postaé¢ ponownie zostanie ranna,
spotyka jg kleska. Kleska polega na tym, ze na krétki czas gracz lub graczka traci kontrole nad
swojg postacig. Podobnie jak w filmach, postaé nie ginie, lecz po kilku ujeciach wraca do akgcji,
ujawniajgc w jaki sposéb cudownie ocalata oraz nie jest juz ranna. Jesli jednak posta¢ po raz

drugi poniesienie kleske podczas gry — jej posta¢ ginie (lub z innego powodu zostaje wytgczona

z opowies$ci), a gracz lub graczka staje sie widzem, komentatorkg wydarzen lub wciela sie w posta¢
drugoplanowag sprzyjajgcg pozostatym graczom i graczkom, jednak pozbawiong silnych stron oraz
specjalnych przedmiotow.
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Scenariusz ,Szpiedzy w akcji’

Zatozenia ogodlne

* Liczba graczy: 3-5

* Przyblizony czas gry:
- wstep - 40 minut;
- rozwiniecie — 2 godziny;
- zakonczenie — 20 minut.

* Wiek graczy: 18+

* Trudnos$é: niska

Konwencja i tto fabularne

Scenariusz osadzony jest w konwencji szpiegowskich filméw akcji inspirowanych serig o Jamesie
Bondzie, ,Mission Impossible” itp. Realizm jest tu odstawiony na dalszy plan, na pierwszym miejscu
stawiamy brawurowe akcje i nonszalanckie zagrywki, ktére moga swobodnie czerpac z filmowych

i literackich klisz.

Gracze i graczki wcielajg sie w agentki i agentéw migdzynarodowej organizacji FANTOM strzeggce;j
porzadku Swiata i walczacej ze ztoczyncami oraz geniuszami zta.

Tworzenie postaci

Silne strony postaci
Silne strony dostepne dla graczy i graczek w tym scenariuszu to:

1. Urok osobisty — potrafisz przekonaé kazdego do swoich racji, z tatwoscig zdobywasz zaufanie
i manipulujesz rozmoéwcami;

2. Biegto$¢ techniczna - biegtos¢ w korzystaniu z nowoczesnych gadzetéw, hakowaniu systeméw
i zabezpieczenh oraz sterowaniu maszynami;

3. Brutalna sita — twoja specjalno$é to neutralizowanie wrogéw jednym ciosem, dzwiganie ciezkich
przedmiotéw bez wiekszego wysitku oraz wspinanie sie na budynki lub inne przeszkody;

4. Spostrzegawczo$¢ - potrafisz btyskawicznie skanowaé pomieszczenia i sytuacje, wychwytujgc
ukryte kamery, putapki lub odciski palcow i inne kluczowe elementy, kt6re inni mogliby pomingé;

5. Zelazna wytrzymato$é — twoje ciato jest wytrenowane do znoszenia trudnych warunkéw,
potrafisz przetrwaé ekstremalng pogode, dtugotrwaty wysitek fizyczny i zniesé intensywny bdél;

6. Atletyczna zwinno$¢ - dzieki wyjatkowej gibkosci potrafisz wykonywaé akrobatyczne skoki,
zwinne uniki i ptynnie porusza¢ sie po dachach, wspinaé sie po $cianach czy wslizgiwaé
W waskie przestrzenie;

7. Wysoka dyskrecja — posiadasz umiejetnosé dziatania w cieniu, wtapiania sie w otoczenie,
cichego poruszania i z tatwoscig sie ukrywasz;

8. Instynkt zagrozenia — dysponujesz niewyttumaczalnym, ale wielokrotnie sprawdzonym
przeczuciem, ktére pozwala ci rozpoznac¢ ukryte niebezpieczenstwa, putapki i zasadzki.
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Stabe strony postaci
Stabe strony dostepne dla graczy w tym scenariuszu to:
1. Trwata kontuzja — uraz z przesztosci (np. odtamek w nodze), ktéry ogranicza zdolnosci bojowe;

2. Rywalizacja w druzynie - konflikt z innym cztonkiem zespotu, ktéry ma podobne umiejetnosci,
problem z pracg zespotowsg;

3. Agent starej daty — niezrozumienie nowoczesnych technologii i komputeréw, poleganie
na przestarzatych urzagdzeniach i starych, sprawdzonych sposobach;

4. Pokusy finansowe — gotowo$¢ do zdrady za odpowiednig sume pieniedzy, trudno$¢ w dziataniu
w obecnosci cennych przedmiotéw i bogatych oséb;

5. Sktonnosci do flirtu — sktonno$¢ do skrecania rozmowg na tematy romansowe zamiast
przestuchiwania $wiadka, zastraszania go albo wyciggania od niego informacji;

6. Paskudna blizna - okaleczenie z przesztosci, ktére odstrasza ludzi i utrudnia
nawigzywanie relacji;

7. Popisywanie sie — trudnos$é w skrytym dziataniu i ukrywaniu swojej obecnosci, dziatanie zawsze
z przytupem i widowiskowo, jak na agenta przystato;

8. Obrzydzenie przemocg - traktowanie przemocy jako ostatniej mozliwosci i trudnosci w czynieniu
krzywdy innym osobom - agent powinien dziataé skrycie.

Specjalne przedmioty postaci
Specjalne przedmioty dostepne w tym scenariuszu majg postac szpiegowskich supergadzetéw:

1. Zegarek z laserem - drogi zegarek, ktéry moze wygenerowaé potezng wigzke lasera zdolng
przecig¢ kraty lub zranié¢ napastnika;

2. Pierscien z elektromagnesem — dyskretny pierscien, ktéry generuje potezne pole
elektromagnetyczne i moze zdalnie dezaktywowaé elektroniczne zamki, kamery lub wyciggaé
metalowe przedmioty z zamknietych miejsc;

3. Cygara z zastong dymng — wygladajgce jak zwykte cygara, ale po zapaleniu wydzielajgce gesty,
nietoksyczny dym, ktéry tworzy zastone dymng. Cygara mogg by¢ uzywane w sytuacjach
wymagajgcych natychmiastowej ucieczki lub dezorientacji przeciwnikow;

4. Guma Mikrodrone - niezwykle maty dron ukryty w gumie do zucia, ktéry po aktywacji moze
wylecie¢ i zbieraé¢ dane, nagrywac rozmowy; dziata zdalnie i jest niemal niewykrywalny;

5. Kuloodporny garnitur lub zakiet — w tkanine tego eleganckiego stroju wpleciono super
wytrzymate wtdkna, ktdre zatrzymajg cios nozem czy nawet pocisk z karabinu;

6. Trujgca szminka — toksyna zawarta w szmince nie dziata na ciebie, ale potrafi uspi¢ na krétko
tego, kogo pocatujesz albo tego, kto jej dotknie;

7. Dtugopis z tadunkiem wybuchowym — mozesz nastawi¢ opéznienie czasowe do 10 sekund,
po uptywie ktérych dtugopis wybuchnie.

Przyktadowe imiona i nazwiska postaci

Przyktady meskich imion i nazwisk to: Jonathan Blake, Simon Clarke, Alex Drake, Vincent Kane,
Gabriel Stone, Dominic Voss, James Pierce, Chris Grey, Max Carter, Henry Cooper.

Przyktady zenskich imion i nazwisk to: Nina Holt, Amara Deluca, Elisa Fox, Maya Stark, Natasha
Romanova, Sophia Hart, Scarlett Nash, Caroline Pierce, Morgan Archer, Elena Marcelli.
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Wprowadzenie do fabuty dla graczy

Przeczytaj lub sparafrazuj graczom ponizszy fragment.

»Wasi agenci zostajg wystani do tajnej operacji o kryptonimie ,Nocny Jastrzgb”. Waszym celem
jest zlokalizowanie i pojmanie pewnego naukowca. Naukowiec ten pracuje dla ztowieszczego
Syndykatu nad stworzeniem $miertelnej broni biologiczne;j.

Rozpoczynacie gre na poktadzie lecgcego samolotu pasazerskiego, ktérym podrézuje
poszukiwany przez was naukowiec. Nie wiecie, jak wyglgda, znacie jedynie jego nazwisko:

dr Venom. Wiecie natomiast, ze ma przy sobie plany broni biologicznej, nad ktérg pracuje. Plany
muszg oczywiscie zosta¢ skonfiskowane lub zniszczone przez Agencije.

Musicie wytropi¢ naukoweca i plany broni przez czujng obserwacje, rozmowy ze wspotpasazerami
lub inne rozwigzania. Musicie zdgzy¢ przed wylgdowaniem samolotu, ktére nastgpi najpdzniej po
uptywie 2 godzin rzeczywistego czasu gry."

Szczegoty scenariusza dla narratora

Scena otwierajgca: Rozpoznanie

Scenariusz otwoérz opisem, gdzie doktadnie siedzg postacie graczy. Bedzie to dla nich wazne
i utatwi im podjecie pierwszych dziatan. Zatoz, ze agenci podr6zujg w przedziale pierwszej klasy.
Wskaz miejsca, gdzie sg usadzeni.

Przyktady miejsc dla agentéw w samolocie:

+ obok przejscia do przedziatu ekonomicznego i toalety;

* obok ekscentrycznego wyktadowcy;

* obok nerwowego biznesmena;

+ obok projektantki mody;

* obok pomieszczenia stewardes;

+ obok kabiny pilotéw i jednoczes$nie wyjscia ewakuacyjnego.

Wymienione postacie wspoétpasazerdw opisaliSmy dalej w tym rozdziale.

Popro$ graczy, aby kazdy opisat, jaki$ ciekawy szczeg6t znajdujacy sie obok niego, a nastepnie
powiedz, ze stewardessy witasnie podajg positek i napoje. Niech kazdy z graczy opisze, co zamoéwit
jego agent. Lecg pierwszg klasa, wiec mogg popusci¢ wodze fantazji — wszystko, co wymyslg, na
pewno zostanie im podane. Na koniec popro$ graczy, aby odegrali, jak ich agenci dajg sobie tajne
sygnaty do dziatania i przejdz do pierwszej chetnej osoby z pytaniem ,Co robisz?".

Dr Venom

Dr Venom to piekna i podstepna kobieta podrézujgca samolotem pod fatszywym nazwiskiem:
Alice Black. Wie, ze jest poszukiwana przez obecnych na poktadzie agentéw i bedzie sie starata
ich wyeliminowaé lub zmyli¢ trop, kierujgc podejrzenia na innych pasazerow.

Dr Venom przewozi plany broni biologicznej w zaszyfrowanym mikroczipie wszczepionym w jej
moézg. Drobna blizna za uchem i $lady po szwach w tym miejscu sugerujg, ze przeszta jakgs
operacje ha czaszce.

Mikroczip jest supergadzetem, ktéry umozliwia dr Venom przejmowanie kontroli nad urzadzeniami
elektronicznymi np. $wiattami, drzwiami w samolocie, telefonami komérkowymi itd. Kiedy go uzywa,
boli jg gtowa, co wywotuje grymas na jej twarzy.
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Podczas pracy nad bronig biologiczng dr Venom ulegta takze oparzeniu chemicznemu na dtoniach,
dlatego nosi teraz eleganckie rekawiczki, aby to ukryé. Ponadto wystawienie na toksyny
spowodowato, ze musi przyjmowac¢ antidotum — co pewien czas tyka podejrzane tabletki.

Dr Venom ma przy sobie pare bardzo matych flakonikdéw z toksycznym gazem, ktére udajg perfumy.
Moze je podrzuci¢ innemu pasazerowi, aby skierowaé na niego podejrzenia agentéw albo uzy¢
W razie zagrozenia schwytaniem.

Dr Venom podaje sie za Alice Black - projektantke mody trapiong przez nieokreslong,
ciezkg chorobe.

Fatszywe tropy

Na poktadzie samolotu znajduje sie kilku innych podejrzanych pasazeréw. Krétko ich zarysuj
na poczatku spotkania, tgcznie z postacig Alice Black:

» Ekscentryczny wyktadowca - zaniedbany i zgorzkniaty okularnik w podesztym wieku, ktéry zostat
wyrzucony ze swojej uczelni za eksperymenty oparte na szalonych teoriach. Pragnie potajemnie
kontynuowac¢ badania nad serum na starzenie sig, nie ma jednak zaplecza;

* Nerwowy biznesmen - elegancko ubrany mezczyzna w srednim wieku, kurczowo trzymajacy
czarng walizke. Czesto do niej zaglada, jakby chciat upewni¢ sig, ze nic z nigj nie zgineto.
Rozglada sie paranoicznie i czesto korzysta z telefonu komérkowego pomimo upomnien
stewardes, aby tego nie robi¢. W walizce ma tak naprawde tajne raporty gietdowe;

+ Schorowana stewardesa - nieustannie kaszlgca stewardesa, ktéra bardzo czesto udaje sie
do toalety. Poci sie i unika spojrzen pasazeréw. Tak naprawde prébuje przemycié zakazane
substancje w potknietych kapsutkach.

Wydarzenia i motywy
W zaleznos$ci od przebiegu gry, mozesz wprowadzaé¢ nastepujgce wydarzenia i motywy,
aby utrzymag napiecie i ekscytacje:
* Na poktadzie znajduje sie bomba, ktérg dr Venom moze uruchomié za pomocg swojego
mikroczipu. Zaczyna sie odliczanie od 3 minut do wybuchu, ktéry rozszczelni kadtub;
« Samolot wpada w turbulencje przelatujgc nad gérami. Ze schowkéw nad gtowami pasazeréw
wypadajg bagaze;
* W torebce dr Venom znajduje sie oswojona przez nig jadowita tarantula, ktéra ugryzie kogos
prébujgcego przeszukaé torebke albo ucieknie siejgc poptoch;
+ Jeden z pasazerdow okazuje sie uzbrojonym w bronh palng agentem Syndykatu eskortujgcym
dr Venom. Bedzie bronit jej wtasnym zyciem;
* Do samolotu podlatuje maszyna Syndykatu a jego agenci dokonujg abordazu prébujgc ratowaé
dr Venom. Alternatywnie sg to agenci innej organizacji przestepczej, ktora prébuje przejgc
dr Venom lub plany broni biologicznej;
* Pilot doznaje uszczerbku na zdrowiu albo samolot zostaje uszkodzony, w wyniku czego
wszystkich czeka niebezpieczne lgdowanie;

* Lotnisko, na ktérym dochodzi do lgdowania samolotu, jest opanowane przez zbiréw Syndykatu.
Agenci muszg jeszcze przedrzeé sie lub przekrasé do miejsca ewakuaciji;
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Scenariusz ,,Wyprawa na smoczyce”

Zatozenia ogodlne

* Liczba graczy: 3-5

* Przyblizony czas gry:
- wstep - 40 minut;
- rozwiniecie — 3 godziny;
- zakonczenie — 20 minut.

* Wiek graczy: 12+

* Trudno&é: srednia

Konwencja i tto fabularne

Scenariusz osadzony jest w konwencji basni i legend. Czerpie inspiracje z klasycznych opowiesci
o przygodach w fantastycznym Swiecie rycerzy, smokéw i magii. Utrzymany jest w !ekkim tonie
kojarzonym z klasycznymi basniami lub takimi utworami jak ,Shrek”, ,Hobbit” czy ,Spigca Krélewna”.

Gracze wcielajg sie w szukajgcych przygdd bohateréw, ktérzy juz nieraz ocalili krélestwo, a teraz
ponownie zostali wezwani przed oblicze krélowej, ktéra ma dla nich wazng misje.

Tworzenie postaci

Silne strony postaci
Silne strony dostepne dla graczy w tym scenariuszu to:

1. Odwazne serce - choéby ryczat na ciebie smok, potrafisz zachowaé¢ zimng krew i dzielnie
ruszasz do boju. Nie straszne ci bezdenne przepascie, zte duchy i wszystkie rzeczy, ktore
przerazajg innych;

2. Wielka madro$¢ — masz tegg gtowe, duzg wiedze, potrafisz czytaé i pisa¢. Odczytasz ksiege lub
mape, rozwigzesz zagadke, nie dasz sie oszukaé wiedzmie;

3. Spostrzegawczo$é — masz wyczulone zmysty, zachowujesz czujno$¢ i uwaznie przygladasz
sie otoczeniu. Rozpoznasz tropy zwierza w btocie, znajdziesz tajne przejscie w zamku albo igte
w stogu siana;

4. Urok osobisty — czarujgcy uémiech i potok zachwycajgcych stéw to twoja tajna zagrywka,
ktéra nieraz pozwolita ci sie wytgaé¢ z ktopotdéw oraz uwie$é wiele niewinnych niewiast
badz kawaleréw;

5. Waleczno$é — masz przy sobie miecz lub inng bron biatg i doskonale nig walczysz.
Twoje mistrzowskie ciosy powalg bandyte, potwora lub przetng cokolwiek innego
na co skierujesz ostrze;

6. Wrazliwos$¢ na magie — wyczuwasz obecno$¢ basniowych istot i zakletych przedmiotéw. Duzo
tatwiej niz inni potrafisz oddziatywaé na magie wystepujgcg w otoczeniu lub jg badag;

7. Instynkt zagrozenia — towarzyszy ci niewyttumaczalne, ale sprawdzone wielokrotnie przeczucie.
Pozwala ci rozpozna¢ ukryte niebezpieczenstwa, putapki i zasadzki;

8. Mito$¢ do natury — masz reke do zwierzat i roslin. Bez trudu rozpoznajesz wszelkie gatunki
roslin i grzybéw, potrafisz obchodzi¢ sie ze zwierzetami i bestiami, a nawet mozesz sprébowacé
zrozumie¢ mowe zwierzat;
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9. Kocie ruchy — poruszasz sie z gracjg i odznaczasz doskonatg kondycjg fizyczng. Szybko wspinasz
sie na skaty, cicho sie zakradasz, bez wysitku przeptywasz rwacg rzeke;

10. Zahartowany — powiadajg ze$ twardy jak skata. Nie powali cie tatwo ani tupniak w teb, ani kilka
kolejek w karczmie. Nie zwazasz na zimno, bél czy niewygody w podrozy.

Stabe strony postaci
Stabe strony dostepne dla graczy w tym scenariuszu to:

1. Alergia na stodkie zapachy - dostajesz gto$nych atakéw kichania w obecnosci kwiatéw, owocéw,
Swiezo wypieczonych ciastek, perfum albo innych stodkich zapachéw;

2. Brak umiejetnosci ktamania — posta¢ dostownie nie potrafi ktamaé, co stawia jg
w trudnych sytuacjach;

3. Uzaleznienie od magii — posta¢ staje sie fizycznie ostabiona, gdy przez dtuzszy czas nie ma
kontaktu z magig;

4. Pozadanie bogactwa - twoja postaé jest chciwa. Gdy w jej poblizu znajduje sie co$ cennego, jest
rozproszona, a jej mysli skupiajg sie wytgcznie na checi zdobycia tego;

5. Wiecznie gtodny takomczuch — posta¢ ma nieustanny apetyt i musi co chwile cos jes¢ lub pic,
nawet podczas najbardziej krytycznych momentéw, co prowadzi do zabawnych przerw na positki
w trakcie walki czy rozmow z waznymi postaciami;

6. Talent do psucia — postac¢ jest niezdarna albo ma pecha przy postugiwaniu sie przedmiotami.
Jesli cos w jej rekach albo w jej otoczeniu moze sie popsug, jest wieksze ryzyko, ze wtasnie tak
sie stanie.

Specjalne przedmioty postaci
Specjalne przedmioty dostepne w tym scenariuszu majg postac¢ basniowych przedmiotow:

1. Kosz peten jagdd - jagody sa tak pyszne i sycgce, ze mogg uleczy¢ tego, kto je zje (postaé
przestaje by¢ ranna);

2. Krélicza tapka na szczes$cie — sprawia, ze udaje ci sie $lepy traf lub przytrafia szczesliwy
cho¢ nieprawdopodobny zbieg okolicznos$ci w sytuaciji, w ktérej musisz sie zdaé na los lub
co$ zgadnag;

3. Magiczny pyt wrézek — osoba obsypana pytem na kilka chwil zyskuje zdolnos¢ latania;

4. \Wytresowana myszka — myszka rozumie co do niej mowisz i moze wykonac proste polecenie.
Potrafi otwiera¢ zamki,

5. Worek soli — usypanie linii lub kregu z soli sprawia, ze basniowa istota nie moze jej przekroczyc;

6. Zakleta lutnia — wybrana istota lub grupa takich samych istot, ktérej zagrasz melodig, staje sie
ospata i nieuwazna lub wrecz zasypia na krétki czas.

Przyktadowe imiona postaci

Przyktady meskich imion lub przezwisk to: Dobromir, Mieszko, Gniewko, Bazyli, Godryk, Witold,
Jurand, Ziemowit, Myslibor, Krwawnik, Rebajto, Ptomyk, Moczybroda, Gtodomor, Widczykij.

Przyktady zenskich imion lub przezwisk to: Jagoda, Alina, Matylda, Milena, Elsa, Ravena, Hilda,
Bogna, Jadwiga, Dzierzba, Zorza, Makéwka, Szyszka, Dzwonek, Ztotowtosa, Burczykiszka,
Maciwoda.
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Wprowadzenie do fabuty dla graczy

Przeczytaj lub sparafrazuj graczom ponizszy fragment.

»Na polecenie krélowej wyruszacie wspodlnie do leza smoczycy z misjg uratowania porwanego
przez nig ksiecia. Jesli wam sie powiedzie, zrabujecie bogactwa zgromadzone przez smoczyce
i otrzymacie od krélowej nagrode w postaci tytutdéw szlacheckich i nadanej ziemi.

Krélowa chce, aby jej syn — ksigze — powrdécit bezpiecznie do patacu, a smoczyca zostata
zgtadzona. Jako dowdd zabicia potwora macie przyniesc¢ jego kiet.

Gnani checig przygody, chwaty oraz zarobku, wyruszacie skoro swit do leza smoczycy. Przygoda
rozpoczyna sie, gdy jestescie juz w drodze. Aby dotrzeé do celu, musicie najpierw przeby¢
Mroczny Las, w ktérym podobno czai sie zto.”

Szczegoty scenariusza dla narratora

Scena otwierajgca: Btgdzenie po Mrocznym Lesie

Bohaterowie wchodzg do dusznego i ciemnego lasu, w ktérym rozlegaja sie grozne pomruki

i niepokojgce szepty. Rosochate wierzby i stare deby przybrane sg pajeczynami, a po ziemi petza
mndstwo robactwa. Brody wilgotnych porostéw zwisajg ze spréchniatych gatezi. Zarodniki grzybow
unoszgce sie w powietrzu nadajg mu dziwny, drozdzowy zapach.

Poswiec kilka chwil na dalszy opis mrocznej kniei, aby wprowadzi¢ graczy w klimat opowiesci
i nastréj basni. W ramach sceny otwierajgcej zapytaj graczy, w jaki sposéb ich bohaterowie
przedzierajg sie przez zarosla i jak pomagajg sobie nawzajem. Zacheé ich do krétkiej rozmowy
na temat ich odczué, motywacji i planéw zmierzenia sig ze smoczyca.

Podczas sceny otwierajgcej opisz, ze w pobliskich zaroslach bohaterowie znajdujg poszarpany,
czerwony ptaszczyk z kapturem oraz potamany, pusty koszyk. Wspomnij o tym, bo jest to szczeg6t,
ktéry moze mieé wptyw na przyszte decyzje graczy.

Aby przejs¢ przez las i odnalezé droge do leza smoczycy, gracze muszg najpierw zmierzy¢ sie
z jedng lub kilkoma trudnosciami, ktére opisali§my ponizej. Wybierz najbardziej interesujgca twoim
zdaniem przeciwno$¢ lub kilka z nich, jesli chcesz poprowadzi¢ dtuzszy i trudniejszy scenariusz.

Spotkanie z wilkiem

Bohaterowie przedzierajg sie przez cierniste zarosla i na ich drodze staje olbrzymi, warczacy
groznie wilk. Tak naprawde wilk jest ranny, poniewaz wpadt w sidta, ale z powodu panujgcych
w lesie ciemnosci, mozna to zauwazy¢ dopiero, gdy podejdzie sie blizej i doktadnie przyjrzy
zwierzeciu. Nie ujawniaj tej informaciji z wtasnej inicjatywy.

Wilka mozna uwolnié¢ z sidet, jednak jest on agresywny i bedzie to utrudniat. Moze dotkliwie pogryz¢
tego, kto sie chocby zblizy. Wilka nie mozna obej$¢ z powodu gestych ciernistych zarosli. Gracze
muszg przej$¢ przez miejsce, gdzie stoi. Jesli gracze uwolnig wilka, ten przemienia sie w wilkotaka,
ale nie atakuje. Jest wdzieczny za pomoc i wraca do swojego stada wilkow. Jesli gracze zgtadzg
wilka, opisz, jak zmienia sie w cztowieka i wyjasnij, ze musiat by¢ cztowiekiem porazonym klgtwag
wilkotactwa, schwytanym w sidta.

Przeklety kamien

Bohaterowie orientujg sie, ze chodza w kétko, wcigz trafiajgc na polane z tym samym gtazem.
Gdziekolwiek by poszli, po kilku minutach zawsze tu wracaja. Na wielkim kamieniu wyryty jest jakis
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magiczny znak. W jaki spos6b wyrwac sie spod wptywu przekletego miejsca? Niech gracze wykazg
sie kreatywnoscia.

W czasie, gdy bedg badaé¢ kamien lub zastanawiaé sie nad dalszym dziataniem, opisz jak na obrzezu
polany gromadzi sie grupka trzech wygtodniatych wilkow. Jesli bohaterowie nie pomogli wczesniej
wilkowi ztapanemu w sidta, wilki zaatakujg, przycisniete gtodem. Jesli udzielili pomocy przywédcy
stada, wilki moga wyprowadzié bohateréw z przekletej polany, ale trzeba znalezé sposéb na
porozumienie sie z nimi.

Jednym ze sposobdéw na przetamanie klgtwy moze by¢ zniszczenie symbolu na kamieniu. Jezeli
gracze wyczerpig swoje opcje, na polane przywedruje Ciotunia Ludmita (czytaj dalej).

Sieci pajgkow
Bohaterowie znajdujg wtasciwg $ciezke przez las, ale kieruje ich ona do cienistego wawozu. Zaro$la

obklejone sg grubymi pajeczynami. Jesli bohaterowie zechcieliby zawrécic¢, opisz, ze wejscie do
wawozu zarosto nieprzebytymi cierniami. Jedyna droga wiedzie naprzéd.

Jednego z bohateréw atakujg dwa przero$niete, jadowite pajgki a inny bohater zostaje pokryty
pajeczyng i przykleja sie do drzewa. Gracze muszg poradzi¢ sobie z pajgkami i pomdc uwiezionemu
towarzyszowi. Mogg zostaé ranni z powodu ugryzien pajgkéw.

Ciotunia Ludmita

Gdy bohaterowie utkng przy przekletym kamieniu albo znajdg juz droge do leza smoczycy, spotykaja
staruszke zbierajgca grzyby. Przedstawia sie ona jako Ciotunia Ludmita, zielarka mieszkajgca

w chatce ukrytej w lesie. Tak naprawde Ciotunia jest przebiegtg wiedzma, ale oczywiscie nie
ujawnia tego. Jesli bohaterowie wykazg zainteresowanie grzybami zbieranymi przez Ciotunig, mogg
zorientowac sie, ze sg to muchomory, o ile powiedzie im sie rzut kostkg. W takim rzucie silna strona
~Spostrzegawczos$¢” na pewno zapewni bonus.

Dalsza droga do leza smoczycy wiedzie obok chatki Ciotuni, wiec staruszka zaprasza bohateréw
na obiad. Jest ciekawa, co bohaterowie robig w Mrocznym Lesie. Je$li zdradzj jej, ze zmierzajg na
spotkanie ze smoczycg, Ciotunia zaoferuje im pomoc.

Ciotunia moze uwarzy¢ w kotle specjalng, silng trucizne, ktéra sprawi, ze smoczyca lub dowolna
inna istota padnie nieprzytomna. Trucizna zadziata, gdy zostanie skonsumowana lub dostanie sie
do ciata przez otwartg rane. Trucizna Ciotuni jest basniowym przedmiotem, wiec moze zostac
uzyta tylko raz podczas gry. Ciotunia nie wykona jednak trucizny za darmo. W zamian chce jeden
z basniowych przedmiotéw, ktéry nie zostat jeszcze uzyty, od dowolnego bohatera.

Jesli bohaterowie nie mogg lub nie chcg zaoferowac takiego basniowego przedmiotu, wéwczas
Ciotunia okazuje rozczarowanie, ale ma inng propozycje. Jako zaptate zabierze pukiel wtoséw
od dowolnego bohatera, aby sporzadzié¢ sobie miksture na porost wtoséw, bo bardzo jej ostatnio
wypadajg. Tak naprawde, niezadowolona wiedZzma chce rzucié¢ urok na bohatera. Bohater,

ktory odda swdj pukiel wtoséw zamieni sie w zabe w dalszej czesci scenariusza zatytutowanej
~Leze smoczycy".

Bohater zamieniony w zabe pozostaje w tej postaci, dopoki nikt go nie pocatuje. Gracze mogg nie
wpasé na takie rozwigzanie. Nie sugeruj go od razu i rozwaz rowniez inne, kreatywne pomysty.
Jesli gracze nie majg zadnego pomystu, jak odczynié urok, zasugeruj im, ze ten moze ming¢ za jakis
czas i popros, aby ruszyli w dalszg droge. Po uptywie 10-15 minut czasu rzeczywistego, opisz jak
bohater zamieniony w zabe przemienia sie z powrotem w cztowieka w chmurze zielonego dymu,
ale zostaje ranny.

Obiad, ktéry Ciotunia podaje bohaterom jest bardzo smaczny i pozywny. Dopiero po jego zjedzeniu
bohaterowie ze zgrozg orientujg sie, jaki byt paskudny. Znajdujg w niedojedzonej zupie ogony
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szczurdw, mate oczy ptywajgce w gulaszu oraz plesn i robactwo toczgce owoce i pieczywo. Popro$
graczy o wykonanie rzutow kostka. Jesli rzut sie nie powiedzie, bohater zostaje ranny. Silna strona
»Zahartowany"” doda bonus w takim rzucie.

Ciotunia sprawia wrazenie lekko obtgkanej i nieszkodliwej. Wydaje sig, ze nie szkodzi bohaterom
specjalnie, ale gracze majg mozliwos¢ wyczué ztg magie w jej chatce, bijgca od niektérych
przedmiotéw. Jesli zadeklarujg takg uwazng obserwacjg, popros o rzut kostka. Silna cecha
+~Wrazliwos$¢ na magie” doda bonus do tego rzutu.

Jesli bohaterowie okazg otwartg wrogo$¢ Ciotuni i zaatakujg jg, ta natychmiast zamienia w zabe
jednego z nich a nastepnie prébuje uciec w las, rzucajgc za sobg bomby dymne z purchawek.

Most pilnowany przez trolla

Dalsza droga do leza smoka wiedzie przez kamienny most nad wzburzong rzekg. Most pilnowany
jest przez poteznego i chytrego trolla. Troll przepusci podréznego, jesli ten zaptaci mu ztotg monete
albo rozwigze utozong specjalnie dla niego zagadke.

Jesli bohater zdecyduje sie spréobowac rozwigzac zagadke, narrator nie méwi jej na gtos. Uznajemy,
ze troll pochyla sie nad bohaterem i méwi mu zagadke na ucho, tak aby inni jej nie styszeli. Jgj

tresc¢ nie jest istotna. W celu jej rozwigzania nalezy zdaé rzut, poniewaz to spryt bohatera powinien
decydowaé o rozwigzaniu zagadki, a nie spryt gracza.

Jesli bohaterowi nie uda sie rozwigzaé¢ zagadki za pierwszym razem, troll popycha bohatera, czynigc
go rannym a dalsze podej$cia do rozwigzania sg niemozliwe.

Bohaterowie moga sprébowac przeprawié sie przez rwacg i kamienistg rzeke na wtasng reke albo
sprébowac zgtadzi¢ trolla czy dokonaé na nim perswazji. Jesli jednak bohaterowie zbyt dtugo beda
sie naradzaé, co zrobi¢ albo troll zauwazy, ze kombinujg, jak przej$é bez zaptaty, zniecierpliwiony
zacznie rzuca¢ w nich kamieniami. Bedzie przy tym krzyczat, ze majg mu zaptaci¢ albo odej$¢ precz.

Troll ma przy sobie wielki garniec miodu, z ktérego wyjada zawarto$¢ brudnymi paluchami. Oblizuje
je, strasznie przy tym mlaskajgc. Zasugeruj graczom, ze midd jest magiczny i potrafi uleczy¢
jednego cztowieka, ktory zje caty garniec.

Troll panicznie boi sie myszy i innych matych gryzoni, czego gracze moga sie dowiedzie¢, jesliich
bohaterowie sprébujg przypomnie¢ sobie legendy o trollach. Gdy zadeklarujg takie dziatanie, nie
zdradzaj od razu stabosci trolla — popro$ koniecznie o rzut kostka. Silna strona ,Wielka mgdros¢”

na pewno doda bonus do tego rzutu. Jesli ktérys z graczy ma przy sobie Wytresowang myszke, opisz
jak troll dziwnie sie denerwuje i poci, rozmawiajgc z nim (bez wzgledu na to czy myszka zostata juz
wykorzystana podczas tej gry czy nie).

Leze smoczycy

Po pokonaniu rzeki, bohaterowie stajg przed wejsciem do leza smoczycy. Otwor skalny wiedzie
gteboko w trzewia ziemi i ulatniajg sie z niego zapachy siarki oraz... ciastek.

Jesli jeden z graczy oddat wczesniej pukiel swoich wtoséw Ciotuni Ludmile, teraz czuje, ze rzucita
na niego urok i zamienia sie w zabe.

Niebezpieczenstwa

Gdy bohaterowie schodzg korytarzem do gtebi ziemi opisz groze tej sytuac;ji oraz postaw przed
nimi kilka niebezpieczenstw. Uzyj tych wymienionych ponizej lub wymysl wtasne. Rozwaz rézne
propozycje graczy poradzenia sobie z niebezpieczenstwami.

+ Chmara nietoperzy wylatuje ze skalnych otworéw piszczgc i przerazajgc bohateréw. Popro$
o rzut kostka. Silna strona ,0dwazne serce” doda bonus do tego rzutu. Jesli gracz poniesie
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porazke, jego bohater bedzie ogarniety strachem dopdéki nie wyjdzie z podziemi. Strach bedzie
powodowat kare -1 do rzutéw kostka;

+ Toksyczne, siarkowe wyziewy zatruwajg powietrze. Bohaterowie krztuszg sie i stabng z kazdym
krokiem. Popro$ o wykonanie rzutu kostkg. Silna strona ,,Zahartowany” doda bonus do tego rzutu.
Jesli gracz poniesie porazke, zostaje ranny;

+ Jaskinia zaczyna sie trzg$¢ z powodu ogtuszajgcych rykéw smoczycy. Stalaktyty spadajg
ze sklepienia a pod stopami bohateréw otwierajg sie gtebokie rozpadliny. Bohaterowie maja
trudnos$é z zachowaniem réwnowagi i mogg zgubi¢ przedmioty. Popros o rzut kostka. ,,Kocia
gracja” doda bonus do tego rzutu. Jesli gracz poniesie porazke, gubi posiadany przez siebie
basniowy przedmiot lub inny wazny przedmiot. Jesli zadnego takiego przedmiotu nie posiada,
obrywa stalaktytem w gtowe i zostaje ranny.

W podziemiach panuje ciemnos$¢ a Sciany jaskini petne sg kamieni szlachetnych. Wprowadza
to utrudnienie dla postaci, ktérych stabymi stronami jest ,,Pozgdanie bogactwa”.

Gdy bohaterowie w koncu docierajg do samego leza smoczycy, widzg jg siedzgcg na stercie ztotych
monet i skrzyn z kosztownos$ciami. Smoczyca poczgtkowo nie zwraca uwagi na bohateréw, tylko
zieje ogniem do pieca, w ktérym piekg sie wielkie ilosci stodkich ciastek.

Gdy tylko smoczyca zobaczy bohateréw, stara sie ziong¢ na nich ogniem i przepedzié, cho¢
nie chce tego robié. W jej oczach wida¢ zmeczenie i smutek a na jej szyi spoczywa zelazny kotnierz.
Tak naprawde jest to kotnierz, ktéry uniemozliwia jej méwienie i zmusza do postuszenhstwa ksigeciu.

Ksigze nie zostat uprowadzony przez smoczyce, jak twierdzi krélowa. Posiadt tajniki czarnej magii
i omotat smoczyce, by mu stuzyta. Teraz smoczyca tupi dla niego okoliczne krainy znoszac ztoto
i kosztownoéci do groty. Wypieka takze ciastka dla ksiecia, ktory jest niezwyktym tasuchem.

Ksigze bedzie udawat ofiare, by w razie sposobnosci pokonaé bohateréw lub ich przepedzié. Moze
tez udawag, ze natozyt smoczycy kotnierz, poniewaz tupita i palita okolice a on za pomocg magii
chce odmienié jej zatrute serce. Gdy zostanie zaatakowany, ksigze rzuca na bohateréw mroczne
zaklecia takie jak pioruny, gorgce wichry czy klagtwe plucia $limakami.

Postacie ze stabg strong ,Alergia na stodkie zapachy” oraz ,Wieczny gtodny takomczuch” maja
utrudnienie podczas obecnosci w lezu smoczycy ze wzgledu na $wieze stodkie ciastka.

Od graczy zalezy, jak chcg ostatecznie rozwigza¢ sprawe ksiecia i smoczycy. Mogg zgtadzié
smoczyce nie zorientowawszy sig, ze jest ofiarg albo z premedytacjg wypetni¢ wole krélowej, aby
zyskac¢ obiecane przywileje. Moga pojmac¢ ksiecia i uratowaé smoczyce, ktéra z wdziecznosci odda
im swoj kiet, jesli zechca go okaza¢ krélowej jako dowédd jej zabicia. Mogg zrobi¢ tez co$ zupetnie
innego, co tylko zechca.

Na koniec spotkania, zréb krétkie podsumowanie, jak dziatania bohateréw wptynety na
losy kroélestwa.

Wydarzenia i motywy

W zaleznosci od przebiegu gry, mozesz wprowadzaé¢ nastepujgce wydarzenia i motywy,
aby utrzymag napiecie i ekscytacje:

+ W chatce Ciotuni albo w rekach omszatego szkieletu na le$nej drodze bohaterowie znajdujg
magiczng ksiege z zebami na oktadce i jezorem zamiast zaktadki. Przeczytanie mlaszczgcej
i ktapigcej ksiegi wymaga wielkiej odwagi, ale pozwala na poznanie stabosci wybranej basniowe;j
istoty. Ksiega jest basniowym przedmiotem, wiec mozna jej uzy¢ raz na gre;

+ Bohaterowie znajdujg lub spotykajg podejrzanie zachowujgcg sie zabe. Jesli ktos jg pocatuje,
ta odmienia sie w matg dziewczynke, kt6ra zabtgdzita kiedy$ w lesie i zostata zamieniona w zabe
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przez Ciotunie dla zabawy. Dziewczynka obiecuje, ze znajdzie droge do domu i nie da sie juz
znalez¢ Ciotuni. W podziekowaniu za uratowanie wrecza bohaterom basniowy przedmiot.
Wybierz jeden z przedmiotow, dostepnych podczas tworzenia postaci, ktory nie zostat wybrany

przez zadnego z graczy. Dziewczynke zamieniong w zabe mozesz umies$ci¢ w chatce Ciotuni lub
w okolicy mostu trolla;

Na horyzoncie wida¢ juz gére, w ktorej mieszka smoczyca. Nad szczytem géry rodzi sie burza,
ktéra mknie w kierunku bohateréw. Jesli sie nie pospieszg, burza ztapie ich w drodze i moze
utrudnic im przeprawe lub uczynié krzywde.



TWORCY INNOWACII

Partnerzy

Fundacja Rozwoju Bombonierka

Fundacja Rozwoju Bombonierka - link

Gdanska Galeria Zmystow
Stowarzyszenie Invisibla

Gdanska Galeria Zmystéw - link



https://fundacjabombonierka.pl/
https://gdanskagaleriazmyslow.pl/

Autorzy

Katarzyna Cioch

Inicjatorka i mitosniczka robienia
fajnych rzeczy z ludzmi, ktérym sie
chce. Wspotautorka gier: ,Partytura”,
.Gutenberg”, ,Al Space Puzzle”,

»,Czy wypada rzucacé tortem?”,
+Niepokadj”. Cztonkini trojmiejskiej
grupy testerskiej ,Portotypy”. Trenerka
i edukatorka. Matematyczka. Liderka
projektéw i innowac;ji spotecznych.

Krzysztof Gtosnicki

Autor gier planszowych ,Elekt”,
+ZONA: Sekret Czarnobyla”

oraz ,Kurzotaki”. Obecnie Game
Developer w wydawnictwie Smart
Flamingo. Projektuje réwniez gry na
zamowienie dla celéw marketingowych
i edukacyjnych oraz prowadzi
warsztaty z projektowania gier.
Wspottworea gry ,,Czy wypada rzucaé
tortem?”, ksztattujgcej Swiadomos$é
spoteczng w dziedzinie autyzmu

oraz gry ,Niepokéj”, dostepnej dla
0s6b niewidomych. Jako wielki fan
gier fabularnych obijat role redaktora
naczelnego drugiej edycji systemu
+Klanarchia”.

Samorzecznicy

Aneta Kokot

Aktywistka na rzecz os6b

Z niepetnosprawnos$ciami, cztonkini

zarzgdu gdynskiego kota Polskiego Zwigzku
Niewidomych na lata 2022-2026. Prywatnie
wieloletnia mito$niczka fantasy i science
fiction, mistrzyni gry i graczka w formacie
papierowego RPG. Energiczna i towarzyska,
dusza twércza o szczegdlnym upodobaniu do
muzyki i teatru.

Martyna i Bartosz Radomscy

Pasjonaci spedzania czasu w duchu slow,
szczegOllnie w towarzystwie planszéwek

i RPG. Z wyksztatcenia prawniczka

i fizjoterapeuta. Zawodowo

zajmujg sie dostepnoscia dla os6b

z niepetnosprawnosciami. Prowadzg na
Pomorzu wtasny gabinet masazu i fizjoterapii
»Bez Spiny”. Bartosz petni réwniez

funkcje przewodniczacego Rady Osoéb

z Niepetnosprawnos$ciami przy Rzeczniku
Praw Obywatelskich. Kochajg zwierzeta -

w ich domu mieszkajg 3 psy (w tym 2 psy
przewodniki) oraz 2 koty. Zakochali sie

w morzu, dlatego postanowili zamieszka¢ na
pieknych Kaszubach.



WSPARCIE DLA OSOB
PROWADZACYCH
GRY FABULARNE

Jesli potrzebujesz wsparcia lub masz
jakiekolwiek pytania lub watpliwosci, to
skontaktuj sie z nami. W ramach dziatalnosci
Fundacji Rozwoju Bombonierka mozemy
udzieli¢ konsultacji, poprowadzi¢ pokazowg
sesje gry fabularnej lub poméc poczatkujgcej
osobie prowadzgcej przygotowac sie do sesji.
Prowadzimy réwniez szkolenia z dostepnosci
gier planszowych i fabularnych dla oséb
niewidomych i niedowidzgcych oraz warsztaty
z prowadzenia gier fabularnych i tworzenia
gier planszowych.

Autorzy



PODZIEKOWANIA

Serdecznie dziekujemy wszystkim organizacjom
i osobom zaangazowanym w realizacje tego
projektu. Przede wszystkim dziekujemy
samorzecznikom - Anecie Kokot, Martynie
Radomskiej i Bartoszowi Radomskiemu,

ktorzy z cierpliwoscig i humorem wprowadzali
nas w tajniki Swiata oséb niewidomych

i niedowidzgcych. Dzieki Wam zauwazylismy,

ze to ten sam Swiat, co nasz!

Dziekujemy pracownikom Gdarnskiej Galerii
Zmystoéw: Agnieszce, Arkowi, Elizie, Krystianowi,
Magdzie i Przemkowi oraz wszystkim osobom,
ktére testowaty innowacje ,Oczyma wyobrazni”.

Dziekujemy Ani za przygotowanie testowej
kostki brajlowskie;j.

Autorzy



ZRODtA | ZACHETA DO DALSZEJ LEKTURY

1. Tomek ,Frejtag” Pigtek, Joanna Lusnia, Teatr przy stole. Przewodnik po RPG z dorostymi 60+,
Fundacja Stocznia, Warszawa 2023, https://www.teatrprzystole.pl/materialy. [dostep: 30.10.2024].

2.Ustawa z dnia 21 listopada 2008 r. o zmianie ustawy o rehabilitacji zawodowej i spotecznej
oraz zatrudnianiu osob niepetnosprawnych, ustawy o podatkach i optatach lokalnych oraz
ustawy o bezpieczenstwie zywnosci i zywienia, Dz. U. Nr 223, Poz. 1463.

3. Agata Pisarska, Kazde stowo ma znaczenie. Rzecz o komunikowaniu sie oséb niewidomych,
https://trakt.org.pl/kazde-slowo-ma-znaczenie-rzecz-o-komunikowaniu-sie-osob-

niewidomych-agata-pisarska/, [dostep: 30.10.2024].

4. Magdalena Urbanska, Jak opowiadaé niewidomym o kolorach? Rozmowa z Paulg Cupryan,
https://kulturawrazliwa.pl/blog/wiedza/1090/, [dostep: 30.10.2024].

5. Elwira Przybylska, Matgorzata Orzet, Justyna Orzechowska, Poradnik savoir vivre wobec
0s6b z niepetnosprawnosciami, Wyzsza Szkota Przedsigbiorczosci i Administracji w Lublinie,
Lublin 2020, https://bon.wspa.pl/wp-content/uploads/2020/11/Poradnik-PL-www.pdf,
[dostep: 30.10.2024].

6. Anna Bieganowska — Skéra, Savoir-vivre wobec 0s6b z niepetnosprawnosciami, Uniwersytet
Marii Curie — Sktodowskiej w Lublinie, https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/1215/125315-

poradnik-savoir-vivre-p-.pdf, [dostep: 30.10.2024].
7. http://www.braille.pl/, [dostep: 30.10.2024].

8. Praca zbiorowa pod red. s. Elzbiety Wieckowskiej, Instrukcja tworzenia i adaptowania
ilustracji i materiatow tyflograficznych dla uczniéw niewidomych, Opracowana na zlecenie
Departamentu Zwiekszania szans Edukacyjnych Ministerstwa Edukacji Narodowej, Bydgoszcz,
Krakow, Laski, Owinska 2011. https://tyflomapy.pl/Instrukcja_tworzenia_i_adaptowania_
ilustracji_i_materialow_tyflograficznych_dla_uczniow_niewidomych.html, [dostep: 30.10.2024].

9. s. Elzbieta Wieckowska, Projekt zasad redagowania rysunku i ilustracji dla niewidomego,
artykut w Laski 4/5 2003, s. 47-60, https://www.rysunki.pzn.org.pl/wiecko2.pdf,
[dostep: 30.10.2024].
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