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Wstep

Czesc! Przed Tobg instrukcja do LARP-a Koryntia. Zapoznaj sie z nig doktadnie przed prze-

prowadzeniem swojej gry.

Instrukcja sktada sie z nastepujgcych elementow:

(@) towac warsztaty przed gra? Na co zwrocic szczegolng uwage?

3. Przeprowadzenie gry — co dzieje sie w poszczegolnych etapach gry?

Jakie elementy wprowadzic¢ do ewaluac;ji gry?

Informacje ogodlne

Co to sg gry fabularne?

1. Informacje ogole —co to sg gry fabularne? Jak je prowadzi¢? O czym jest gra ,Koryntia”?

2. Przygotowanie do gry — jakich elementow potrzebuije, aby przeprowadzi¢ gre? Jak przygo-

4. Podsumowanie i ewaluacja — w jaki sposob przeprowadzi¢ podsumowanie gry?

Gry fabularne (RPG - z ang. roleplaying game) to forma rozgrywki, w ktorej uczestnicy
wcielajg sie w fikcyjne postacie i wspolnie tworza opowiesc, zgodnie z przyjetymi zasadami
oraz realiami swiata przedstawionego podejmujac decyzje i odgrywajac sceny. Gracze nie
tylko wykonujg zadania, ale tez, wykorzystujac swojg kreatywnosc, tworza fabute, inicjuja
dialogi i interakcje z innymi postaciami.

Charakterystyczny dla gier fabularnych jest podziat na Mistrza Gry (MG) oraz Bohaterow
Graczy (BG). Mistrz Gry prowadzi gre, opisuje swiat, wydarzenia i kontroluje oraz odgrywa
Bohaterow Niezaleznych (BN), czyli postaci, w ktore nie wciela sie zaden z graczy. Boha-
terowie Graczy (BG) to kreowane przez uczestnikow unikalne postacie, ktore maja zestaw
okreslonych cech, umiejetnoscii motywacji.

Przyktady gier fabularnych, ktére mozesz zna¢:

Gra w mafie — gracze dzielg sie na mieszkancow miasteczka i gangsterow. Gangste-
rzy, ktorych tozsamos¢ jest tajemnicg, co ture wskazujg osobe, ktorg nalezy wyelimi-
nowac. Zadaniem prawowitych obywateli jest wytropienie gangsterow i wyrzucenie ich
z miasta. Gra opiera sie na blefowaniu, analizie zachowan innych graczy oraz dedukgji.
Rozgrywka toczy sie w cyklach dnia i nocy.

Komputerowe gry fabularne — np. Wiedzmin 3 lub Gothic - to gry, w ktérych gracz
wciela sie w postac i eksploruje rozbudowany, czesto otwarty Swiat, podejmujac
decyzje, ktore wptywajg na przebieg fabuty. Postacie rozwijaja swoje umiejetnosci,
wykonuja misje i prowadzg interakcje z innymi bohaterami niezaleznymi. Gry tego typu
taczg elementy narracyjne, eksploracje Swiata i walke i czesto oferujg wiele alternatyw-
nych zakonczen, zaleznych od wyboréw gracza.

Dungeons & Dragons - to klasyczna gra fabularna (papierowa RPG),
w ktorej gracze wcielajg sie w bohateréw fantasy, takich jak wojownicy, magowie
czy totrzykowie. Gra prowadzona jest przez Mistrza Gry (MG), ktory opisuje swiat

i sytuacje, a gracze deklarujg dziatania swoich postaci. Mechanika oparta jest
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narzutach kos¢miikartach postaci zawierajgcych statystyki. Gtdwne elementy zabawy

to: eksploracja lochow, walka z potworami, rozwo6j postaci oraz wspolne tworzenie
epickiej opowiesci.

Klasyczne, papierowe RPG rozgrywaja sie zwykle wylacznie w wyobrazni uczestnikow
albo na specjalnie narysowanej mapie. Gry typu LARP (z ang. live-action roleplay) pozwala-
ja na swobodne przemieszczanie sie graczy po terenie rozgrywki i wchodzenie w interakcje
z otoczeniem. Taka zabawa czesto zacheca do aktorskiego zaangazowania we wspolnie
tworzona fabute i zaciera granice miedzy gra a improwizacjq teatralna.

o

Dlaczego w edukacji warto wykorzystywac gry fabularne?

Gry fabularne angazujg ucznidéw, zarowno pod wzgledem emocjonalnym, jak rowniez inte-
lektualnym. Ponadto wspierajg rozwoj umiejetnosci miekkich, takich jak komunikacja, wspot-
praca czy empatia. Uczg krytycznego myslenia, kreatywnego rozwigzywania problemow
oraz podejmowania decyzji w dynamicznych sytuacjach. Dzieki nauce przez doswiadczenie
pozwalaja lepiej zrozumiec¢ ztozone tematy z zakresu historii, etyki czy gospodarki. Narracyj-
na forma sprawia, ze trudne tresci stajg sie bardziej przystepne i tatwiej zapadajg w pamiec.

0O czym jest LARP Koryntia?

Koryntia to LARP osadzony w dystopijnym swiecie roku 2055, inspirowany takimi filmami
jak: Blade Runner, Igrzyska smierci, Squid Game i Alice in Borderland. Gracze wcielajg
sie w uczestnikow Eksperymentu — selekcji, organizowanego przez korporacje WorldCorp.
Ziemia przestata by¢ miejscem odpowiednim do zycia. Swiatowe rzgdy zmagaja sie z prze-
ludnieniem, degradacjg srodowiska i potrzebg ciggtej walki o zasoby. Eksperyment to na-
dzieja dla mieszkancow planety na zycie w dostatku w kolonii kosmicznej Koryntia. Zwy-
ciezcy otrzymajq bilety do lepszego zycia, przegrani bedg zmuszeni do pozostania na Ziemi.

Koryntia to gra o mechanizmach dezinformacji, wyborach, manipulacji, zaufaniu
i koszcie zwyciestwa.

Przygotowanie do gry

Jezeli czytasz te instrukcje to znaczy, ze jeste$ zainteresowany/zainteresowana poprowa-
dzeniem gry Koryntia. Oznacza to takze, ze prawdopodobnie wcielisz sie w role prowadza-
cego/prowadzacej (dalej MG). Uczestnicy i uczestniczki gry prowadzonej przez Ciebie beda
w ramach tej instrukcji nazywani Graczami.




Czego potrzebuje, aby przeprowadzic¢ gre ,,Koryntia”?

Potrzebujesz:

a. od 8do 25 Graczy,

b. 1 MG -ew. z pomocg 1-2 asystentow,

c. salizdolnej pomiescic¢ Twoich graczy, w ktorej bedg mogli swobodnie sie przemieszczag,
d. rzutnika, ktory wyswietli obraz w miejscu dobrze widocznym dla Graczy,

e. komputera z dostepem do internetu,

f. kopert wilosci odpowiadajgcej liczbie Graczy x 2 + 1,

wydrukowanych materiatow dostepnych w Zataczniku 1, przygotowanych zgodnie

o

z dostepnymi tam zaleceniami:

4 kart postaci w ilo$ci odpowiadajacej liczbie Graczy,

4 identyfi katorow z numerami w ilosci odpowiadajacej liczbie Graczy,
4 materiatéw do zadania 2 (w liczbie planowanych grup),

4 materiatéw do zadania 3 (w liczbie planowanych grup),

4 materiatéw do zadania 5 (dla kazdego Gracza),

4 materiatéw do zadania 6 (jedna kopia),

4+ materiatow do zadania 7 (dla kazdego Gracza),

4+ kartek z napisami ,Prawda” i ,Fatsz”,

h. materiatéw dzwiekowych dostepnych tutaj: Zatgcznik 2: Nagrania do zadania 4,

i. rekwizytow pozwalajgcych rozroznié poszczegolne grupy spoteczne: dziennikarzy,
influencerow, politykow, wojskowych, zwyklakow i naukowcow,

j. aplikacji dostepnej pod tym linkiem: Zatacznik 3: Aplikacja,

k. listy postaci: Lista_postaci_LARP.

Przygotowujac rekwizyty wez pod uwage maksymalng liczbe postaci w kazdej frakcji
(jesli graczy bedzie mniej, cze$¢ postaci nie bedzie brata udziatu w grze):

4 x Dziennikarz

5 x Influencer

4 x Naukowiec

3 x Polityk

4 x Wojskowy

5 x Zwyklak

Jak przygotowac sie do gry?

1.

Zapoznaj sie doktadnie z ponizszg instrukcja.

2. Wydrukuj materiaty zgodnie z zaleceniami.

3. Przygotujpomieszczenie—najednym koncu salipotdz kartke znapisem ,Prawda” anadrugim

z napisem ,Fatsz”. Ustaw stanowisko komputerowe tak, aby$ mogt/mogta oceni¢ w tatwy
sposob, ktorzy z Graczy beda stawac przy Prawdzie, a ktorzy przy Fatszu.
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4. Przygotuj rzutnik i sprawdz swoje pofgczenie internetowe. Upewnij sie, ze z kazdego
miejsca w sali wida¢ wyswietlany obraz. Opcjonalnie przygotuj $ciezke dzwiekowg
— ambient kosmiczny, soundtrack z ulubionego futurystycznego serialu lub inne nagranie.
PRZYKLAD: https://www.youtube.com/watch?v=8wLwxmjrZj8&list=RD8wLwxmjrZj8&-
start_radio=1&ab_channel=RelaxationAmbientMusic

Jesli postacie zostaty wybrane przed grg, na kopertach umiesc tylko numery odpowiadaja-
ce wybranym bohaterom. W przypadku losowania podczas rozgrywki przygotuj 50 kopert
— po dwie z kazdym numerem postaci.

Jak przygotowaé Graczy do gry?

Granie w gry fabularne wymaga zbudowania w grupie atmosfery otwarto$ci i checi koope-
racji. Postaraj sie, aby wsrdd Twoich uczestnikow i uczestniczek byli tylko ci, ktorzy napraw-
de chcg wzigé¢ udziat w tym doswiadczeniu. Gracz, ktory bedzie niezainteresowany gra,
tylko zepsuje zabawe pozostatym.

Kluczowe jest przeprowadzenie przed grg warsztatow. Podczas nich Gracze dowiedzg sie,
W Co grajg, otrzymajg odpowiedzi na najwazniejsze pytania i przygotuja sie do gry. Ponizej
znajdziesz przyktadowy plan takich warsztatow.

1. Zapoznanie uczestnikow, zadania aktywizujgce — na poczatku postaraj sie, aby Twoja
grupa sie zintegrowata. Zaproponuj Graczom kilka krotkich gier ruchowych. Przyktady znaj-
dziesz ponizej (zadna z tych aktywnosci nie jest obowigzkowal):

a. Odliczanie konczynami — ¢wiczenie polega na tym, ze wykonujemy kolejno ruchy pie-
cioma czesciami ciata: prawag reka, lewa reka, prawa noga, lewg noga i biodrami. Zaczy-
namy od 7 powtorzen, gtosno liczac przy kazdym ruchu. Nastepnie wykonujemy ten sam
zestaw, ale po 6 powtérzen, potem 5, az do 1. Zachowujemy te sama kolejno$¢ ruchow
w kazdej rundzie. Cwiczenie wprowadza element rytmu, wspolnego dziatania i daje
mozliwos¢ pobudzenia uczestnikow.

b. Krzyczenie przeciwienstw — MG wypowiada rozne stowa, a zadaniem uczestnikow

jest jak najszybciej i jak najgtosniej podac ich przeciwienstwo — na przyktad na hasto

N ,dzien” grupa krzyczy ,noc”, a na ,kot” — ,pies”. Mozna tez uzywac potgczen wyrazow,

jak np. ,czarny kot” — wtedy uczestnicy muszg zareagowac petnym przeciwienstwem,

np. ,biaty pies”. Cwiczenie zacheca do szybkiego myslenia, pobudza do mowienia
i daje duzo radosci.

c. Masowanie ramion —to proste ¢wiczenie integracyjne, ktore pomaga przetamac bariere
fizycznosci i zbudowaé zaufanie w grupie. Uczestnicy ustawiaja sie w kole i wszyscy od-
wracajg sie w te sama strone, tak aby widzie¢ plecy osoby przed soba. Nastepnie ktadg
dionie na jej ramionach i przez kilkanascie sekund delikatnie je masujg. Po chwili MG
prosi, aby wszyscy odwrocili sie w przeciwng strone i powtorzyli masaz - teraz kazdy
masuje kogos innego i sam tez jest masowany. Cwiczenie wywotuje duzo $miechu, po-
prawia nastroji wzmacnia relacje w grupie. Wazne, by przypomniec¢ o szacunku do granic
innych i zacheci¢ do delikatnego, ale zdecydowanego dotyku. Przed rozpoczeciem tej
aktywnosci MG powinien wyttumaczy¢ i zapytac¢ wszystkich uczestnikow, czy zgadzajag
sie by¢ dotykani —jesli nie, powinno sie zrezygnowacg z tej aktywnosci.

2. Pokazanie, na czym polegaja gry fabularne - nastepnym krokiem powinno by¢
zaprezentowanie uczestnikom, na czym polega wecielanie sie w postaé. Swietnym na-
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rzedziem do tego jest gra ,budzik” zaprezentowana ponizej. Celem tego c¢wiczenia jest
zachecenie uczestnikow do wcielania sie w postacie i zbudowanie pozytywnej atmosfery.

Gra,,budzik” -¢wiczenieimprowizacyjne z elementem pantomimy i wspotpracy. Tozabawna
gra teatralna, ktora rozwija kreatywnos¢, umiejetnos¢ komunikacji niewerbalnej i wspotpra-
cy w grupie. Uczestnicy odgrywajg krotka scenke, w ktorej jedna osoba wciela sie w spoz-
nionego pracownika, druga w szefa, a dwie kolejne osoby to pomocnicy, ktorzy znajg praw-
dziwe powody spo6znienia. Na poczatku gry spozniony wychodzi z sali lub zastania uszy,
awidzowie (lub MG) ustalajg trzy absurdalne powody spodznienia—np. ratowat kota z drzewa,
utknat w balonie, musiat walczy¢ z gesig na przystanku. Nastepnie spozniony wraca i trafia
na dywanik do szefa, ktory zgda wyjasnien. Spozniony nie zna powodow i musi je odgadnag,
opowiadajgc wymyslong historie. W tym czasie pomocnicy stojg za plecami szefa i poka-
Zuja gestami (zakaz mowienial), co sie wydarzyto, probujac podpowiedzie¢ spéznionemu,
jakie byty powody jego niepunktualnosci. Celem gry jest, aby spdzniony zinterpretowat gesty
i ztozyt z nich sensowng historie, ktora zadowoli szefa. Gdy wszystkie trzy powody zostang
odgadniete, szef moze ,wybaczy¢” spdznienie i gra sie konczy.

. Wyttlumaczenie zasad bezpieczenstwa: Green, Yellow, Red - to prosty system bezpie-

czenstwa wykorzystywany w grach typu LARP, ktory pozwala uczestnikom wyrazaé swoje
granice emocjonalne i fizyczne w sposob szybki i jednoznaczny. Opiera sie na trzech kolo-
rach —jak sygnalizacja swietlna—i umozliwia bezpieczne uczestnictwo nawet w bardzo inten-
sywnych scenach.

a. Sygnat GREEN (zielony) to potwierdzenie, ze wszystko jest w porzadku — uczestnik
czuje sie komfortowo, moze grac dalej, rowniez w scenach wymagajacych silnych emocji
lubkontaktufizycznego. Czasemuzywasie go, by da¢ znac, ze wszystko przebiegadobrze.

b. Sygnat YELLOW (z6tty) oznacza ostrzezenie — Gracz jeszcze czuje sie dobrze, ale daje
sygnat, ze zblizamy sie do jego granicy i prosi 0 zmniejszenie intensywnosci. Uzycie
,Yellow” pozwala kontynuowac¢ gre, ale daje pozostatym uczestnikom sygnat, ze nalezy
zachowac wiekszg ostroznosc w dalszych interakcjach.

c. Sygnat RED (czerwony) oznacza natychmiastowe przerwanie gry. Gdy kto$ wypowie
hasto ,Red”, gra w danym obszarze automatycznie sie zatrzymuje — bez pytan, bez ocen.
To jasny komunikat, ze dana osoba czuje sie zagrozona, niekomfortowo lub zostata prze-
kroczona jej granica psychiczna badz fizyczna. Wtedy nalezy zapewni¢ tej osobie prze-
strzen, da¢ mozliwosc¢ wyjscia ze sceny lub umozliwi¢ rozmowe z organizatorem.

. Wyttumaczenie dobrych praktyk larpowych:

a. Im gorzej, tym lepiej — to zasada zachecajgca do odwagi w grze i otwartosci na porazki,
btedy czy niedoskonatosci. Nie trzeba by¢ zawodowym aktorem, by dobrze sige bawic¢ -
Wrecz przeciwnie, najbardziej pamietne sceny czesto rodza sie z nieporadnosci, gafi spon-
tanicznych reakcji. LARP to przestrzen eksperymentu, nie konkurs teatralny. Im bardziej
pozwolimy sobie na bycie ,nieidealnym”, tym ciekawsze historie stworzymy wspolnie.

b. Yes-man - to postawa akceptacji i checi budowania gry razem z innymi. Oznacza,
ze przyjmujemy to, co proponujg wspotgracze (w zakresie kreacji $wiata przedstawione-
go) i reagujemy w sposob, ktory wspiera rozwoj sceny, a nie jg blokuje. Jesli ktos mowi,
ze jego postac niedawno uciekta z wiezienia — akceptujemy to i dopytujemy, w jaki sposob.
Jesliinny gracz powie, ze jego postac widziata na zywo smoka — uznajemy, ze by¢é moze
smoki istniejg, i dopytujemy, jakiego byt koloru.

c. Nie jestem swoja postacia — ta zasada przypomina, ze krytyka, agresja lub trudne
emocje wyrazane w trakcie gry dotycza postaci, nie osoby, ktora ja odgrywa. Jesli
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twoja postac zostaje oszukana, wysmiana lub zaatakowana - to element scenariusza,
a nie osobista uwaga wobec ciebie. Granica miedzy Graczem a postacig powinna by¢
wyrazna, a wzajemny szacunek obowigzuje niezaleznie od tego, co dzieje sie w fikcyjnym
Swiecie gry.

. Ustalcie wspolny setting (kontekst fabularny i przestrzenny) — przed startem gry wspol-

nie z Graczami ustalcie, w jakim swiecie bedzie dziac sie gra. My sugerujemy realia Swiata
w roku 2055 po katastrofie naturalnej, natomiast nic nie stoi na przeszkodzie, aby umiej-
scowi¢ akcje gry w innym czasie i przestrzeni, pézniej lub wczesniej. Warto wskazaé dzieta
kultury, ktore naprowadzg graczy nato, jak moze wygladacé swiat przedstawiony, np. Igrzyska
Smierci, Squid Game, Alice in Borderland. Jezeli wybraliscie sugerowany przez nas setting,
mozesz przeczytac swoim Graczom ponizszy opis:

Swiat w niedalekiej przysztosci. W wyniku przeludnienia i intensywnej eksploataciji
planeta Ziemia stata sie miejscem trudnym do zycia. Funkcjonowanie ludzi jest utrud-
nione. Brakuje zapasow i przestrzeni do zycia. W zwigzku z tym organizowane sg tzw.
Eksperymenty — konkursy majgce wytonic nielicznych smiatkow, ktérzy dostang moz-
liwosc¢ zamieszkania w kosmicznych koloniach na planecie Koryntia. Ci, ktoérzy zwycie-
za w Eksperymencie, beda mogli rozpoczac¢ nowe zycie. Przegrani, zostang na pustej

skorupie, ktorg stata sie Ziemia.

. Wybierzcie postacie —w Zatgczniku 4 (Lista_postaci_LARP) znajdziecie liste postaci. Prze-

czytaj Graczom archetypy oraz krotki opis postaci i pozwdél im wybrac te z nich, w ktére chca
sie wcielic. UWAGA! W grze musza wystapic postacie numer 4 i 8. Nastepnie rozdaj karty
postaci, wydrukowane z Zatgcznika 1. Ten krok mozesz wykonac takze wczesniej (np. dzien
przed grg), aby wiedziec¢, ktdre materiaty nalezy przygotowac.

Postacie mozna tez rozda¢ catkowicie losowo, jesli czas na gre jest ograniczony.
Po wybraniu postaci rozdaj graczom elementy charakterystyczne dla ich frakcji (ustalone

przez organizatorow gry przedmioty, symbolizujace przynaleznosc do danej grupy
zawodowej).

. Odpowiedz na pytania- daj graczom czas na zapoznanie sie z kartami postaci. Jezeli

pojawig sie pytania, udziel na nie odpowiedzi.

. Wiacz aplikacje (Zalacznik 3), zapros graczy na srodek sali i rozpocznij gre.



Przebieg gry

MG:

W trakcie gry MG (oraz ewentualnie jego pomocnicy) moga wcielac sie w role oséb prze-
prowadzajgcych Eksperyment. Sg to wyniosli pracownicy korporacji, ktorzy nie przejmuja
sie uczestnikami tej selekcji. Na gruncie fabuty ich zadaniem jest prowadzenie poszczegol-
nych zadan, rozmowa z uczestnikami i sianie chaosu. Pod wzgledem technicznym, bedg
odpowiedzialni za rozdawanie uczestnikom odpowiednich materiatow, zliczanie punktow
i pilnowanie czasu przeznaczonego na kazde zadanie. Przy wiekszych grupach uczestni-
kéw pomaga, aby MG miat od 1 do 4 pomocnikow, ktorzy znajq fabute i zasady tej gry, beda
w stanie odpowiadac na pytania graczy i zlicza¢ ich punkty. Gtéwny MG bierze na siebie pre-
zentowanie gry, ogtaszanie jej kolejnych etapow i koordynuje dziatania swoich pomocnikow.
Dla uproszczenia, w dalszej czesci zasad wymieniana jest tylko jedna osoba MG.

Struktura gry:

Gra podzielona jest na zadania, w ktorych uczestnicy otrzymuja punkty. Zgodnie z zatoze-
niami Eksperymentu pie¢ postaci, ktore przetrwajg do konca i zdobeda najwiecej punktow,
uzyska bilet do lepszego zycia. Do dyspozycji MG jest 7 zadan, kazde przewidziane na okoto
20 minut. Kazde z zadan pokazuje wybrany aspekt dezinformacji. Prowadzac gre, nalezy
zwroci¢ uwage na sytuacje, w ktorych ta dezinformacja sie pojawia. Bedzie moznato potem
omowic podczas podsumowania.

MG mozedowolnie wybrag, ktore zadaniachcerozegra¢iwjakiejkolejnosci, cho¢ sugerujemy
zachowanie przedstawionego porzadku.

Kazda runda sktada sie z dwoch etapow: czasu na wykonanie zadania i czasu na odpowie-
dzi. Kiedy konczy sie czas przeznaczony na wykonanie zadania, Gracze powinni zebrac
sie na $rodku pomieszczenia. Nastepnie MG czyta pierwsze stwierdzenie (znajdziesz
je ponizej) a Gracze udzielaja odpowiedzi, stajac przy odpowiedniej karcie: PRAWDA
lub FALSZ. Przy wiekszej liczbie graczy mozna tez podzieli¢ sale na 3 czesci — najwieksza
srodkowa oraz przeciwstawne jej krawedzie, opisane jako PRAWDA i FALSZ. Istotne jest
tylko, aby samym swoim potozeniem w sali kazdy uczestnik dawat jasng informacje, jaka
odpowiedz w danym momencie wybiera.

Zadaniem MG jest zebranie odpowiedzi i wpisanie ich do Aplikacji, korzystajgc z numeréw
przypisanych do poszczegolnych postaci. Mozna takze positkowaé sie arkuszem kalkula-
cyjnym (Punktacja), ktory potem nalezy zaimportowaé do Aplikacji. Po udzieleniu i zebraniu
odpowiedzi Gracze wracajg na srodek sali, a MG czyta kolejne stwierdzenie.

Za poprawng odpowiedz Gracz otrzymuje 1 punkt. Za btedng — 0 punktow. Punktacja
powinna by¢ widoczna po zakonczeniu kazdego zadania. W nawiasach podano informacje
o tym, ktéra odpowiedz w danym pytaniu ,punktuje”.



Zadanie 1: Poznajmy sie

Materiaty: brak
Zadaniem Graczy jest porozmawianie z jak najwiekszg liczbg osob, poznanie ich
pogladow i dowiedzenie sie o nich jak najwiecej. Po uptywie czasu przeznaczonego

na zadanie (20 minut) Gracze bedg musieli odpowiedzie¢ na pytania dotyczace grupy
biorgcej udziat w Eksperymencie.

Pytania po pierwszej rundzie pierwszej

Odpowiedz umieszczona ponizej, w nawiasie, bedzie wiasciwa w wiekszosci przypadkow
rozgrywek, choé zaleznie odliczby graczy iwybieranych przez nich postacimoze onabyc¢inna.

1. W grupie uczestnikdw najwiecej osob zdecydowato sie wzigé udziat w eksperymencie
ze wzgledu na problemy materialne? (FALSZ)

2. Najwiecej uczestnikow pochodzi z Megalopolis? (przed uznaniem odpowiedzi na to pytanie,
MG moze poprosic¢ o podniesienie reki wszystkich pochodzacych z tego miejsca, co pozwoli
odkry¢ stan faktyczny i przyznac punkty postaciom, ktore udzielity prawidtowej odpowiedzi)

3. Wszyscy s3 tu z wiasnej woli? (FALSZ - chyba ze nikt nie wybrat postaci POTAKIWACZ
— udziat tej postaci MG moze potwierdzic, pytajac na tym etapie graczy)

4. Przynajmniej jedna osoba bierze udziat w Eksperymencie po raz drugi? (PRAWDA
— chyba ze nikt nie wybrat postaci SPOLECZNIK - udziat tej postaci MG moze potwierdzic,
pytajgc na tym etapie graczy)

. Wsrod nas sa przynajmniej dwie osoby o imieniu Alex? (FALSZ)
. Jestem naiwny i tatwo mnie oszukac? (FALSZ)

Uwazam, ze Eksperyment to nieludzkie narzedzie segregaciji ludzi? (FALSZ)

o N o U

. Gdyby od tego zalezato moje zwyciestwo, bytbym w stanie oszuka¢ pozostatych
uczestnikow? (PRAWDA)

Aspekty dezinformacji

,Nie znam cie, wiec nie powiem ci prawdy” —na poczatku gry uczestnicy sq wobec siebie
nieufni, w zwigzku z tym nie chcg opowiadac¢ o swoich postaciach. W wyniku tego po-
wstaje niezamierzona dezinformacja.

Wycinek rzeczywistosci — podczas trwania rundy, Gracze poznajg tylko wycinek grupy,
a musza podejmowac decyzje dotyczacqg ogotu. Powoduje to, ze ulegajg wrazeniu,
ze wiekszosc¢ postaci jest taka sama jak ci, ktorych poznali.




Zadanie 2: Historia poprzedniego eksperymentu

Materiaty

Kolorowe chusty — na poczatku tego zadania nalezy potaczy¢ Graczy w zespoty, roz-
dajgc im kolorowe chusty. Losowo stworz 4-5 zespotow, ktore bedg ze sobg wspotpra-
cowac podczas nastepnych dwoch zadan. Uwaga! W grze musi wystapi¢ kolor zotty
(bedzie to miato znaczenie w dalszym przebiegu gry). MG powinien zwroci¢ uwage
na to, ze pomimo pracy w zespotach, Gracze bedg samodzielnie udziela¢ odpowiedzi
() na koniec rundy.

Materiat do zadania 2. Historia poprzedniego eksperymentu — po podziale na zespoty
nalezy rozdac kazdej z grup te same materiaty dotyczace poprzedniego eksperymentu.
Sato 4 teksty, pochodzace z roznych zrodet.

Zadaniem uczestnikow jest zapozna¢ sie z historig i wybrac te zrodta, na ktérych warto
polega¢, a odrzuci¢ te, ktore zawierajg dezinformacje.

Pytania po rundzie drugiej
1. Poprzedni zwyciezca eksperymentu nazywat sie Isaac Brights? (PRAWDA)

2. Poprzedni zwyciezca ulegt Smiertelnego wypadkowi, ktéry prébowano zatuszowacé?
(FALSZ)

3. Uwazam, ze moja grupa jest lepsza od pozostatych? (PRAWDA)

4. PoprzedniEksperymentbytwyjatkowy ze wzgledu nato, ze bytto eksperymentjubileuszowy?
(FALSZ)

5. W poprzednim Eksperymencie brat udziat nieslubny syn ministra? (FALSZ)

6. Bardziej niz na moim zwyciestwie, zalezy mi na tym, aby ludzie z mojej grupy wygrali?
(FALSZ)

7. Kluczem do zwyciestwa w poprzednim eksperymencie byta praca zespotowa? (PRAWDA)

N 8. Numer 8 powinien zostac ukarany za swoje zbrodnie z przesztosci i wytagczony z konkursu?
(PRAWDA)

9. Poprzedni zwyciezca Eksperymentu postgpit stusznie? (PRAWDA)

Aspekty dezinformacji

Zrodta sg rozne — w materiatach znajdujg sie zardwno wiarygodne zrodta, jak i takie,
ktorym nie nalezy ufac¢. Aby zdobywaé¢ punkty, Gracze muszg wybrac¢ wiarygodne
informacje.

Nadmiar informacji — w zadaniu jest duzo danych, a mato czasu. Z tego powodu
czes¢ Graczy moze zrezygnowac z prob poznania prawdy i oprzec¢ sie tylko na tym,
co powiedzg im inni.




Zadanie 3: Co sie stato?

Materiaty

Wydrukuj materiaty do Zadania 3 i potnij je tak, aby kazdy punkt znalazt sie na osobne;j
kartce. Kazda grupa powinna otrzymac jeden komplet.

Kazdy Gracz w grupie otrzymuje 2-3 teksty. Zadaniem uczestnikow jest zapoznanie sie
ze swoim wycinkiem historii (czyta po cichu tylko otrzymana dla siebie kartke). Nastepnie
grupa ma za zadanie ustali¢, co sie wtasciwie stato. Nie mozna pokazywac sobie nawza-
jem swoich kartek ani czyta¢ ich gtosno, mozna opisywac je wtasnymi stowami ,z pamieci”,
nie patrzac na nie. Nie wolno tez niczego zapisywac.

Pytania po rundzie trzeciej

N o oo A o NP

Deryl zginat od postrzatu w magazynie? (FALSZ)

. Tark zadat Derylowi smiertelny cios w strefie technicznej? (PRAWDA)

. Partnerka Deryla byta ostatnig osobg, ktora widziata go zywego? (FALSZ)
. Patrolowy J-3 oddat jeden strzat do Tarka? (FALSZ)

. Ciato Deryla znaleziono tam, gdzie zostat zaatakowany? (FALSZ)

. Deryl przezyt postrzati byt widziany pozniej? (PRAWDA)

Tark i partnerka Deryla zostali zatrzymani przez stuzby? (FALSZ)

Aspekty dezinformacji

Ludzie bywajg zawodni — Gracze muszg polega¢ wytgcznie na przekazie ustnym
i wiasnej interpretacji fragmentéw historii. Kazde przeinaczenie, nieporozumienie
lub btedna interpretacja informacji moze prowadzi¢ do powstania fatszywego obrazu
sytuacji. Dezinformacjanie musiby¢ celowa—wystarczy pomytkalub niedopowiedzenie.

=)
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Zadanie 4: Szybko, szybko

Materiaty

| Przygotuj nagrania— mozna je znalez¢ tutaj: Nagrania do zadania 4.

Popros Graczy o ustawienie sie na srodku pomieszczenia i odtworz odpowiednie
nagranie. Gracze muszg udziela¢ odpowiedzi indywidualnie (przechodzac w strone

wybranej odpowiedzi) — muszg to zrobic¢ jak najszybciej, w okoto 3 sekundy. Po ich uptywie
MG wota: STAC - gracze ktorzy nie zdecydowali sie na odpowiedz (nie ruszyli w zadng
strone) nie otrzymajg punktu. Postepuj tak, az wyczerpiesz pule pytan.

Gracze maja za zadanie wystuchac krotkich komunikatow radiowych, a nastepnie udzieli¢
odpowiedzi na pytanie.

Pytania w trakcie rundy czwartej

A o NP

Istnieje Muhamad Murabar, nubijski ksigze? (FALSZ)

. Terapia Fornflex zwieksza kreatywnos¢ u jednostki, ktora jg przyjmuje? (PRAWDA)
. Smiertelno$é uczestnikéw Eksperymentu siega 25%? (FALSZ)

. Zo6fci zazwyczaj wiedzg wiecej na temat Eksperymentu, ale nie dzielg sie wiedza

z pozostatymi? (PRAWDA)

. Zachowania nastawione na indywidualny interes zwiekszajg szanse zwyciestwa

w Eksperymencie? (PRAWDA)

. Numer 4 nie jest szczery w swoich intencjach? (PRAWDA)

Aspekty dezinformacji

Szybko, szybko —aspekt presji czasu zwieksza liczbe popetnianych btedow.

Tworzacy dezinformacje czesto uktadajg swoje komunikaty w taki sposob, aby nie dac
odbiorcom czasu do hamystu.
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\/



Zadanie 5: Narracja pasujgca do rzeczywistosci

Materiaty
| Materiaty do zadania 5 — wydrukowane i wiozone do odpowiednich kopert.

Na poczatku rundy na stole znajdujg sie koperty znumerami graczy. Graczy nalezy podzieli¢
na grupy ze wzgledu naich zawod. Kazda z grup moze wziac jedng koperte. W srodku znajdu-
ja sie informacje dotyczace grzechow z przeszitosci pozostatych graczy. Uczestnicy majg 5
() minut na zastanowienie, a potem (biorac pod uwage analize otrzymanych w kopertach infor-
macji) oskarzaja konkretne postacie, czyli zgtaszajg propozycje, kto ich zdaniem powinien
zostac¢ uznany za najgorszego. Gracze w grupie moga tez uznac, ze postac opisana w otrzy-
manej przez nich kopercie jest godna zaufania i nie oskarzy¢ niej, ani nawet zadnej innej.

Niezaleznie, czy grupa zgtosi kandydature najgorszego gracza czy nie (oskarzy go), nie musi
innym grupom prezentowac zawartosci swojej koperty.

Zadaniem MG jest poprowadzi¢ dyskusje w taki sposob, aby kazdy miat mozliwos¢ wypo-
wiedzenia sie, a oskarzeni mieli czas na obrone.

Nastepnie wszyscy uczestnicy, w demokratycznym gtosowaniu, muszg wybra¢ trzech
najgorszych graczy, ktorzy straca po 10 punktow.
Aspekt dezinformaciji
,Lubie te fakty, ktore pasujg do mojej sytuacji” — w tym zadaniu gracze bedg tworzyc

narracje, ktore pasujg do tego, co chcg osiggnac. Beda staraé sie obcigzyc tych graczy,
ktorzy wygrywaja, niezaleznie od ich realnej historii.

y- B B |
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Zadanie 6: Wybar lidera

Materiaty
| Materiat do zadania 6 — wydrukowany i wtozony do koperty.
W tym zadaniu gracze majg za zadanie wybrac¢ lidera — metoda wyboru lidera jest dowolna.
MG powinien prowadzi¢ dyskusje na temat wyboru lidera w taki sposob, aby kazdy miat

mozliwos¢ wypowiedzenia sie.

Po wyborze lidera, MG informuje go/ja, ze jego/jej zadaniem bedzie podzielenie graczy na
cztery grupy:

1. Tych, ktoérzy uzyskaja dodatkowe 5 punktow (Grupa Alfa)
Tych, ktorzy uzyskajg 0 punktow. (Grupa Beta)
Tych ktorzy straca 3 punkty (Grupa Delta)

Cal A

Tych ktorzy stracg 5 punktow (Grupa Gamma)
Aby przyspieszy¢ gre, MG moze nie wreczac liderowi kartki z opisem jego
zadania, tylko gtosno opisac role lidera wszystkim uczestnikom po tym, jak

zostanie on wybrany.

Aspekt dezinformaciji

,Nikt ci nie da tyle, ile ja ci obiecam” — w tej rundzie uczestnicy beda licytowac sie
na obietnice, chcac zdoby¢ glosy pozostatych. Nie ma znaczenia, czy faktycznie
te obietnice spetnig, wazne jest wybranie lidera.

)
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Zadanie 7: Finat

Materiaty
Materiaty do zadania 7 (wydrukowane).

Nalezy wycia¢ pomoce i wiozy¢ po jednej do kazdej z kopert

W ostatnim zadaniu Gracze muszg zdecydowac, czy chca spetni¢ prosbe innego gracza.
( ) Prosba ta oznacza ze sami sie za tamtg osobe poswieca, ale czesé graczy nie bedzie tego
wiedziata, dokonujgc tej decyzji.

Na poczatku rundy kazdy Gracz otrzymuje po jednej kopercie — cze$¢ uczestnikow znaj-
dzie w nich informacje, w jaki sposob moga przetrwac runde (znalez¢ kogos, kto sie za nich
poswieci); pozostali nie otrzymaja tej informaciji. Gracze negocjujg miedzy soba, probujac
przekonac kogos do poswiecenia sie. Majg na to 15 minut. Jezeli uda sie znalez¢ chetnego,
ten Gracz powinien odda¢ swojg chuste Graczowi, ktory jego zdaniem zastuguje na pozo-
stanie w grze, a nastepnie stanac przy karcie FALSZ. Osoba z dwiema chustami staje przy
karcie PRAWDA.

Zaleznie od tego, ktore pomoce otrzyma ktory gracz, czes¢ graczy nie wie, co
dokladnie spowoduje oddanie chusty. Jesli uczenistnicy gry sa mtodsi lub czuja
sie mato pewnie, MG moze zrezygnowac z wreczania materialow podczczas tego
zadania - a jedynie na jego poczatku ttumaczy wszystkim, co oznacza¢ bedzie
przekazanie swojej chusty innemu graczowi.

Niektorzy gracze mogg uznagc, ze biorgc pod uwage zebrang dotad liczbe punktéw i tak juz
na tym etapie nie majg szans na zwyciestwo, wiec moga by¢ sktonni do poswiecenia na
rzecz innych.

Aspekt dezinformaciji

To zadanie pokazuje, jak tatwo mozna manipulowac informacja i emocjami, gdy stawka
jest przetrwanie.

Gracze nie wiedza, kto ma jakg koperte — moga blefowag, klamac, wzbudzac¢ wspotczu-
cie lub udawag, ze wiedzag wiecej niz inni.

Dezinformacja staje sie narzedziem wptywu — niektorzy Gracze celowo wprowadzajg
innych w bfad, aby zapewni¢ sobie przetrwanie.

Zakonczenie

Na zakonczenie nalezy sprawdzic, ktorzy z graczy majg dwie chusty. Nastepnie sposrod
nich MG sprawdza punktacje — piecioro graczy z tej grupy, majacych najwiecej punktow
(lub mniej jesli byto mniej graczy z 2 chustami), zostaje zwyciezcami.
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Podsumowanie i ewaluacja

Zakonczenie gry to jeden z najwazniejszych momentow catego LARP-a — to wtedy uczest-
nicy maja szanse zrozumie¢ gtebszy sens doswiadczenia, w ktérym uczestniczyli. Etap
Podsumowania i ewaluacji powinien by¢ przeprowadzony z duzg uwaznoscia i spokojem.

Wyjscie z postaci

() Zanim rozpocznie sie dyskusja, nalezy symbolicznie zakonczy¢ gre. MG moze popro-
si¢ wszystkich graczy, aby staneli w kregu, zdjeli swoje identyfikatory, kolorowe elementy
strojow lub inne symbole postaci, i wypowiedzieli jedno zdanie jako ,ja” — nie jako postag,
ale jako uczestnik. Przyktad: ,Jestem Julia. Gratam dziennikarke. Czuje sie teraz...”.

Celem tej fazy jest rozdzielenie emociji postaci od emocji uczestnika i zapewnienie psychicz-
nego ,powrotu” do rzeczywistosci.

Omowienie wydarzen z gry

Po wyjsciu z rol, MG powinien zachecic uczestnikow do podzielenia sie swoimi doswiadcze-
niamiz gry:

4 Co bylto dla nich najbardziej zaskakujace?

4 Czy mieli momenty, w ktorych czuli sie zmanipulowani lub zagubieni?

4+ Jakie decyzje podijeli i co nimi kierowato?

4 Czy zauwazyli sytuacje, w ktorych inni gracze zachowywali sie nielogicznie? Co ich
zdaniem co mogto by¢ tego przyczyna?

Warto skupi¢ sie rowniez na sytuacjach konfliktowych, nieporozumieniach i ,fatszywych
tropach”, ktore wptynety na przebieg rozgrywki. MG moze na tablicy lub duzym arkuszu
wypisac¢ najwazniejsze wydarzenia, pokazujac, jak splataty sie rézne watki i jak czesto brak
petnego obrazu prowadzit do btednych wnioskow.

Nalezy podkresli¢, ze podczas udzielania pytan o osobiste preferencje i poglady, niektore
postacie mogty zostac ukarane za odpowiadanie zgodnie ze swoja naturg (punkty byty przy-
pisane do konkretnych odpowiedzi niezaleznie czy jest ona zgodna z charakterem postaci).

Wskazanie mechanizmow dezinformacji

W ostatnim etapie podsumowania nalezy nazwac i omowi¢ kluczowe mechanizmy dezin-
formacji, ktore wystapity podczas gry. Mozna to zrobi¢ w formie wspolnej burzy mozgow
lub poprzez krotkag prezentacje prowadzacego. Nalezy zwroécic uwage na:

4 Efekt rozproszonej informaciji — nikt nie miat petnego obrazu sytuaciji, co zmuszato
do tworzenia wiasnych interpretaciji.

4 Zrodia pozornego autorytetu — niektorzy gracze wydawali sie bardziej wiarygodni tylko
ze wzgledu na swojg pozycje w grupie, co niekoniecznie oznaczato, ze mowili prawde.
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4+ Powielanie fatszywych przekonan — niektore informacje zaczety funkcjonowaé jako
,fakty” tylko dlatego, ze byty powtarzane.

4 Narracje emocjonalne — uczestnicy tatwiej wierzyli w historie nacechowane emocjonal-
nie, co wptywato naich ocene sytuaciji.

+ Presja czasu i grupy — w warunkach ograniczonego czasu i koniecznosci podjecia
decyzji gracze byli bardziej podatni na uproszczenia i btedne wnioski.

Na zakonczenie mozna zadac¢ uczestnikom pytania:
+ Czy zauwazasz podobne mechanizmy w prawdziwym zyciu (np. w mediach, polityce,
internecie)?
4 Co mozesz zrobi¢, by lepiej chronié sie przed dezinformacja?

4 Jakie umiejetnosci warto rozwijac, by dziata¢ w sposdb bardziej krytyczny i $wiadomy?
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