NONVIOLENT
COMMUNICATION
GAMES PACKAGE
- WERSJA POLSKA

The educational package created in 2021 during the project Volunteering vs. Violence — let’s
turn theory into practice financed by Erasmus+ Program and coordinated by One World
Association — Service Civil International Poland.

It contains 5 games aimed to learn and practice Nonviolent Communication developed by
Marshall Rosenberg. They have different degree of difficulty, staring from the easiest one for
players with basic knowledge about the NVC method.



PODSTAWY NVC

1 —RYTM NVC
2 — KROLOWA | DWOR
3 — SEKRETNY SZAKAL
4 — KROLESTWO

5 — SZARAFA “JARAFFE”



PODSTAWY NVC
. OBoERWACJE

Co obserwuje (widze, stysze, pamietam)?
Bez oceny, mowie to co zobaczylo by
"oko kamery".

"Widze.../Stysze... "

¢ UCZUCIA

Co czuje (emocje a nie mysli) w stosunku
do tego co obserwuje? Uczucia mozesz
pokaza¢ swoim ciatem, mysli sg trudne
do pokazania.

"Czuje..."

3. PUTR/EBY

Czego potrzebuje w zwiazku z moimi
uczuciami.

Mozesz uzy¢ listy potrzeb aby pomoc Ci N
to okreslic.
.’ "... poniewaz potrzebuje... " | j
’ |
4. PRUSBY |

O
Konkretne dziatanie ktére 0 \
chciatabym/chcialbym  aby  zostato 1
podjete. To nie jest zgdanie, wiec mozesz
ustysze¢ odmowe. ﬂ {
""Czy bytbys gotow... 2/ Czy mogtabys...?" ‘
ofl




POTRZEBY VS. STRATEGIE

POTRZEBY oA UN

oA INDYWID
BYC NIESKO
PROSBY WY
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NCZENIE WIELE ST
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NAGZE POTRZEBY.
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RATEGIL KIE

WERSALNE DLA WoZYSTRICH LUDZL STRATEGIE

(REATYWNOSCI MOZE
DY WYRAZAMY NASZE

MYot NA T

0 JAK ZASPOKOIC

WOLNOSCI .
BYCIA ZAUWAZONYM

ODPOCZYNKU

czytanie ksigzek, rozmowa z ekspertem
udzial w warsztatach, aktywnos¢ fizyczna

'OBUDZENIA

SWODB

nowy telefon, wyjscie na koncert,
wagary, modne buty, impreza

AU

—PRZYNALEZNOSCI\ UK

MILOSCI

ODY RUCHU H ]\[\()S( I

POWIETRZA

KRE. \TYWNOS( I

WSPOLDECYDOWANIA

UWAGI

przytulanie sie, ktdcenie sie

placz, krzyk, gadanie,

ROZWOJ Uy,

KOMUNIKOWANIA SIE

BLISKOSCI'iy
DOCENIENIA 6
TOWARZYSZENIA

BEZPII [,f]\‘-.l\‘t\

[HTUMORU

czyvtanie ksiazki, przebiegniecie maratonu

rysowanie, Spiewanie,
pieczenie, budowanie modeli
sen, spacer, ogladanie serialu,



PRLYKLADY

UGZUGIA

Y

Zaangazowanie
Euforia
Wdziecznos¢
Radosc¢
Nadzieja
Inspiracja
Rozdraznienie
Zdenerwowanie
Zagubienie
Niepokoj
Strach

Bol

Smutek
Napiecie

PUIR/EBY

Autonomia
Wiez
/naczenie
Spokoj
Zabawa
Godnosc¢
Wzruszenie
Harmonia
Dystans
Akceptacja
Wiara
Odpoczynek
Troska



RYTM NVC

Masz 57 kart. Jest 8 kart opisanych “NVC”. Utdz je na stole pionowo (zgodnie z obrazkiem po lewej).

NvCi;

Nvey,

nvey

Nvey,

Reszte kart potasuj i rozdaj wszystkie graczom. Nie sprawdzaj kart, zostaw je na kupce na stole.

Najmtodszy gracz zaczyna rozgrywke (pozostali gracze grg w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara) bierze pierwszg karte i odwraca jg. Czyta zdanie z karty. Karty s3
w 4 kolorach: czarny, czerwony, niebieski i zielony i w takiej kolejnosci powinny by¢ ktadzione
poziomo obok kart “NVC”. Dwie karty sg puste i mogg by¢ dowolnego koloru (jak karta joker).
Jesli nie masz karty, ktéra rozpoczetaby rzad lub mogta by¢ potozona w poziomej linii (zgodnie
z porzadkiem koloréw), usun karte ze swojej kupki. Nie bedzie ona juz uzyta w grze.

Gdy ktdrys gracz utozy wszystkie karty w kolejnosci (4 karty w kolejnosci kolorystycznej)
zabiera te 4 karty i trzyma je razem do policzenia pdzniej. Osoba z najwyzszg liczbg kart
wygrywa.

Opcja zaawansowana: sprébuj stworzy¢ realng historie podczas uktadania kart, zgodnie
z wtasciwg kolejnoscig koloréw.

nvey,

nvey,

nvey,

nvey,

£

@

W
R==b =




Jestem
smutny

Jestem

zachwycony

¥
=

<Potrzebuje wiecej .
porzadku w
pokojach, ktére
dzielimy

Czuje lek

0

00

-Gdy widze, ze:
: spéznites sie -
-dzi$ na lunch:

Czuje gniew

Jestem
szczesliwy

=)

Czy zechciatbys wzigé
swoje skarpetki do
swojego pokoju lub

do prania?

Gdy widze
brudne skarpety .
pod stolikiem




<L

00
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: Widze, ze naczynia
+ hie zostaly jeszcze
umyte

<L

00

. UstaliliSmy, ze
. wyjdziemy ze
* szkoty o 11:00

a jest juz 11:30

=)

Czy mégtbys dac
mi poby¢ teraz
samemu?

- Czuje sie
-sfrustrowany.

Czuje lek

Czy chciatbys
zostac ze mng
na chwile?

=)

Czy maégtbys
odtozy¢ telefon na
10 minut i mnie
wystuchac?

L

=)

Czy chciatbys$
dokonczy¢ film
po6zniej abySmy mogli
wyjs€ juz teraz?

+ Potrzebuje
<pomocy z pracami.
. domowymi .
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Czy chciatbys

pomaéc mi ze

zmywaniem
naczyn?

<[P

@7

Widze ze
Twoje rece sg
skrzyzowane

S

Czy chciatbys
kontynuowac te
rozmowe w innym
momencie gdy oboje
bedziemy spokojniejsi?

[ ]

S Zycie w czystej

e przestrzeni jest dla

[ ] . o o
eMnie wazne, potrzebuje
. Twojej pomocy

[ ]
[ ]

Czuje sie
zagrozony

S

Czuje sie
zmieszany

00 00 00000O0C0OCOEOGOSOS O
Wspieranie mojej
siostry jest dla mnie
wazne, wiec chce
dojecha¢ na czas

¥
&

Potrzebuje
czuc sie
bezpiecznie

¥
=

EPotrzebujt—;- sief
: tym z kims$
podzielic¢




Czy mégtbys spedzaé
przynajmniej 3
wieczory w tygodniu
w domu?

<0

@7

Jan uderzyt
: piescig w stoét

<

@7

*  Widze, ze
sodwracasz wzrok
s gdy méwie

=)

Czy chciatbys
wynies¢
Smieci?

<P

00

On nie zdobyt
zadnego gola
przez ostatnie 20
meczy

¥
=

Potrzebuje
czuc sie
bezpiecznie

=)

Czy chciatbys
wrécié teraz do
sklepu i zrobic
zakupy?

Jestem
rozczarowany

s

@z @

On powiedziat
mi, ze byt
wsciekty
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Widze ze
+ uderzyles
- piescig w stot .

Boje sie

. Do tej pory
. nic nie

powiedziates

1P
OO0

M@éj maz nie .
pocatowat mnie s
od 2 tygodni

1P
OO0

Wiasnie spojrzatem
do lodéwki

i zobaczytem, ze nie

ma nic do jedzenia

L

=)

Czy mégtbys
p6zniej zadzwonié
do mojego taty?

Czuje sie
poddenerwowany

P
OO0

Widze ze Twoj
pies biega bez
s smyczy i szczeka ;

Jestem bardzo
podekscytowany
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Czy zechciatbys$
trzymac ode
mnie dystans?

¢

@7 @

« Widze, ze zadanie,
« ktére wykonates
* bylo dla Ciebie

. trudne







KROLOWA | DWOR

Wstep

Celem gry jest ¢wiczenie i usprawnianie uzywania Porozumienia Bez Przemocy (NVC) ktére
jest sposobem komunikowania sie w sposdb pokojowy i peten szacunku. Metoda ta zwieksza
rowniez naszg empatie i zbliza nas do ludzi. Zaktada, ze wiekszos¢ konfliktow miedzy
jednostkami lub grupami pochodzi z btednej komunikacji na temat ich ludzkich potrzeb. NVC
posiada 4 komponenty: obserwacje, uczucia, potrzeby i prosby (opisane w karcie
informacyjnej na temat NVC dotaczonej do gry). Marshall Rosenberg, twdérca NVC, opisat je
jako ‘jezyk zyrafy’ - peten wspdtczucia, empatii i zrozumienia. Z drugiej strony lezy
komunikacja w ‘jezyku szakala’ - petnego przemocy, blokujacego empatie, wzmagajacego
konflikty i napiecia.

Bedziesz miat okazje nauczyc¢ sie jak rozpoznawac oba te jezyki i po¢wiczy¢ jak reagowac
w petnym wyzwan Srodowisku Krélowej i jej zamku. Wcielacie sie w ludzi na jej dworze -
jednostki o réznych pozycjach i wptywach. Stworzycie historie swoich postaci oraz ich relacji
z Krélowa. Caty Wasz Swiat w grze zbudowany jest wokaét niej. Ona jest najwazniejszg osoba
a wszystko co powie jest rozkazem. W zamku nie tylko przyjdzie Wam ¢wiczy¢ zasady NVC lecz
rowniez wyjasniaé je samej Krolowej. Pamietajcie tylko - cokolwiek dzieje sie w zamku,
pozostaje w zamku.

Instrukcja
Elementy:
- 2 kosci do gry
- karty z pytaniami
- karty z postaciami
- karty z wydarzeniami
- klepsydra lub inny czasomierz
- karta informacyjna o NVC (z przyktadami jezyka zyrafy i szakala, zasadami NVC,
listg uczuc i potrzeb) - jedna do potozenia na srodku i jedna dla straznika - osoby
ktora bedzie sprawdzac czy komunikujecie sie zgodnie z zasadami NVC
Zasady gry:

Gra przeznaczona jest dla 4-5 graczy. Tworzg oni swoj swiat wokot osoby Krolowej. Wybierzcie
jeden obrazek ktory bedzie przedstawiat Waszg Krélowa. Podczas gry bedziecie grali kartami
pytan oraz wydarzen. Karty pytan wystepuja po kolei z nadang numeracja. Zdecydujcie ktéry
gracz zacznie gre i wezmie pierwszg karte. Na poczatku upewnijcie sie ze wszyscy gracze
wybrali swoje role i powiedzieli kim sg w grze oraz jakie sg ich moce. Mozecie uzy¢ swoich
mocy podczas gry ale nie musicie. Mozecie tez poprosié inne postacie o uzycie ich mocy gdy



zajdzie taka potrzeba, mogg one jednak odmdwié. Mozecie wybra¢ postacie sposrdd kart lub
stworzy¢ wiasne. Pierwszy gracz rozpoczyna biorgc pierwszg karte z pytaniem na ktére musi
odpowiedzie¢ w sposdb zgodny z NVC. Posréd Was znajduje sie rowniez straznik - osoba ktora
trzyma karte informacyjng o NVC i sprawdza Wasze odpowiedzi, dajac 1 punkt za kazdg
poprawng odpowiedz. Za niepoprawne odpowiedzi, punkt trafia do straznika. Celem gry jest
uzywanie kart z pytaniami i zebranie przez grupe tak wielu punktow jak tylko to mozliwe. Czas
przeznaczony na udzielenie odpowiedzi to 1 minuta.

Do gry stuzg karty pytan i karty wydarzen. Kart pytan mozna uzy¢, gdy po rzucie kostek
wypadnie wynik nieparzysty. Kolej rzut kostkg nastepuje po odpowiedzi na pytanie z karty
(prawidtowej lub nie). Jesli oczka kostek pokazg wynik parzysty, do gry wchodzg karty
wydarzen — wylosuj jedng z nich postepuj zgodnie z instrukcja.

Jesli po nastepnym rzucie liczba oczek jest nieparzysta, wez kolejng karte z pytaniem.

Postacie:

- Alchemik - moze zmieni¢ przysztosc i przesztos¢

- Rycerz - moze kogos$ ochroni¢, ich potrzeby i emocje

- Medrzec - moze pomdc Ci podjgé decyzje

- Wrdzka - moze rozwigzywac problemy i uzywac zakle¢ mitosci

- Btazen - moze oming¢ kolejke gracza lub zmieni¢ miejsce przy stole gdy zechce
- Stuzba Krélowej - mediator pomiedzy Krélowg a innymi graczami

- WiedZma - moze poprawic¢ Twojg sytuacje, uczyni¢ Twoje zycie lepszym

- Postaniec - moc teleportacji

- Kim jeszcze chciatbys by¢? Wymysl wtasng postaé i moce!



KARTY PYTAN

1. W grupie jest jedna osoba,
ktorej ufasz. Kto to taki i
dlaczego?

2. Wczoraj w grupie wystgpit
konflikt. Co sie wydarzyto?

3. Jak mogtbys przedstawic
zasady NVC Krélowej i przekonac
ja do uzywania ich?

4. W poblizu znajduje sie twoja
rodzinna wioska. Chciatbys wzig¢
jeden dzien wolny, by odwiedzic¢
swojg rodzine. Jak przedstawisz
to Krolowej uzywajac jezyka
NVC?

5. Dwie postacie rozpoczety
piekng przyjazn (mozesz wybraé
kto). Jakie sg ich potrzeby i
uczucia z tym zwigzane? Popros
ich by opowiedzieli nieco o tym.

6. Urazites Krélowg mowigc ze jej
zamek nie wyglada juz tak
dobrze, jak kiedys. Jak mozesz to
naprawic i przeprosi¢ uzywajac
jezyka zyrafy?




7. Urazites innego gracza
mowiac, ze zbyt krétko znajduje
sie w zamku, by mie¢ wtasne
zdanie na temat Krélowej i
Dworu. Jak mozesz to naprawic i
przeprosi¢ uzywajac jezyka
zyrafy?

8. Krélowa chce, abys szpiegowat
kogos z jej dworu. Nie chcesz
tego robic¢. Co powiesz, by
odmowic¢ Krolowej w jezyku
NVC?

9. Krélowa jest przekonana, ze wie
wszystko na temat NVC. Siedziata

cate popotudnie sporzadzajac liste
jej potrzeb i emocji (euforyczna,
godnos¢, dotknieta, harmonia,
rozdrazniona, perspektywa). Nie
ma jednak pojecia, ze wszystko
pomieszata. Pomoz jej rozréznic
jedne od drugich. Jak to zrobisz,

by przy tym jej nie urazic.

10. Znalaztes sie w bardzo
trudnej sytuacji. Krélowa nie jest
zadowolona z Twoich ustug.
Musisz przekonac¢ jedna z
postaci, by Ci pomogta (wybierz
te ktora Twoim zdaniem bedzie
najwiekszym wyzwaniem). Jak
zrobisz to uzywajgc krokow NVC?

11. Jestes dla Krolowej
wyjatkowq osobg. Dlaczego?
Odpowiedz na to pytanie
uzywajac kluczowych krokdéw
NVC: obserwacja “Widze...”,
emocje: “Czuje...”, potrzeby
“Potrzebuje...”, prosba (jesli
masz jakas biorgc pod uwage
Twojg silng wiez z Krolowg)
“Chciatabym / chciatbym...”

12. Krélowa rozgniewata sie na
swoj Dwor poniewaz spoznili sie
0 minute na poranne spotkanie.

Powiedziata: “Nie byliscie
punktualni. Czekatam na was
przez tak dtugi czas. Dlaczego

zawsze sie spozniacie?” Jak
zmodyfikowac te wypowiedz, by
uczynic jg zgodng z zasadami
NVC?




WYDARZENIA

O nie! W zamku zabrakto
jedzenia. Co robicie?

Sztorm! Musicie znalez¢
schronienie (pod stotem, za
czyimis plecami, zakrywajgc

gtowe...). Reagujcie najszybciej,
jak sie da!

Ztoty pyt! Zamiencie sie
miejscami zgodnie z ruchem
wskazowek zegara!

Karta podarunkowa! Co bytoby
Twoim podarunkiem dla
Krélowej?

Impreza szakali - zapros caty

Dwor do tanca w stylu Szakali.

Ruchy i scena sg Wasze.

Impreza Zyraf - zapro$ caty Dwor
do tarica w stylu Zyraf. Ruchy
I scena sg Wasze.




Gwiezdna karta - zmien postac
(karta moze byc¢ uzyta tylko raz
w catej grze)

Wybierz jedng emocje z listy
(znajdziesz je w karcie
informacyjnej o NVC). Wyrazaj

j3 mowg ciata do czasu
kolejnego wydarzenia

Karta 3 krokow - oddal sie nieco

od grupy (na przyktad wstan na

krzesle, usigdz na podtodze lub

przesun swoje siedzenie 1 krok
w lewo lub prawo)

Zapytaj o emocje i potrzeby
jednej osoby z grupy

Przez 5 sekund pocwiczcie
owacje na czesc Krolowej, ktore
zaprezentujecie przy pierwszej
mozliwej okazji.



















THE SECRET JACKAL

Wstep
Jestescie rodzing zyraf ale szakali szpieg jest posrdd was. Jak go wykry¢?
1. Rozdzielcie role: 1 narrator, 1 (lub wiecej) szakal oraz zyrafy
2. Narrator opisze Wam wspodlna krytyczng sytuacje.
3. Stworz odpowiedz na te sytuacje uzywajgc swego “naturalnego” jezyka (jezyka
zyrafy lub szakala, zgodnie z nadang rolg)
4. Po wystuchaniu odpowiedzi wszystkich graczy, pomysicie kto mogtby byé
szakalem. Zagtosujcie zgodnie z Waszymi podejrzeniami.
5. Zagtosowano na Ciebie? Masz szanse publicznie sie wybronié.
Jedli jestes zyrafg, staraj sie uzywac komunikacji bez przemocy. Uwazaj! Jesli nie
pojdzie Ci dobrze, inni pomysla ze to Ty jestes szakalem i przegrasz gre.
Jedli jestes szakalem, staraj sie uzywac jezyka szakala subtelnie, inaczej inni Cie wykryja
i przegrasz gre.

Role i zasady
1. Jeslijestes zyrafy i wiekszos¢ wskaze Ciebie jako szakala, odpadasz z gry. Zanim
to nastgpi masz jednak szanse sie wybronié.
2. Jesli jestes ostatnim szakalem i wiekszo$¢ wskaze Ciebie, gra sie koniczy. Ty
réwniez masz prawo probowac sie wybronic.
According to the number of group members there will be one, two or three jackals (it
is your choice). There must be a narrator: he/she will tell you which character you are
and will tell you what are the conflictive situations you have to confront. We
recommend you to improvise situations according to your daily life (workplace, school,
university, etc.).

W zaleznosci od liczby graczy w grze moze by¢ jeden, dwdch lub trzech szakali (wybér
nalezy do Was). Musi by¢ narrator: powie on graczom jakimi postaciami sg i opisze
konfliktowe sytuacje do skonfrontowania. Zalecamy wymyslac scenariusze w oparciu o
doswiadczenia z zycia codziennego (miejsce pracy, szkota, uczelnia, itp)

Powinno zmieniac sie role, rowniez narratora, z kazdg nowa runda.

Przyktadowa rozgrywka...
Narrator: (Po przydzieleniu rdl) WyobraZcie sobie ze jestescie w szkole. Dziecko mowi

Wam Ze nie wykona zadania poniewaz “nie ma sensu”. Jak byscie odpowiedzieli?
Zyrafa 1: Ja powiedziatabym ze czuje sie zmartwiona poniewa: te tresci bedq potrzebne

w ostatnim zadaniu.



Zyrafa 2: Ja bym powiedziat ze bytoby super gdyby respektowat proces nauczania.
Szakal 1: Ja bym powiedziat ze czuje sie smutny gdyz nie mysli on o zadaniu.
Narrator: Okej, teraz wskazZcie na osobe ktéra Waszym zdaniem jest Szakalem (Kazdy
wskazuje na Zyrafe 2). Wiec, zyrafo 2, masz jeszcze szanse sie wybronic.

Zyrafa 2: Tak wiec chciatem sie poprawié, poniewaz nie bytem zbyt precyzyjny i
skupitem sie na tym kto a nie co.

Narrator: Dziekuje. Wiec, jestescie pewni Zze chcecie wskazac Zyrafe 2? (Jesli tak,
wypada z gry, jesli nie, uczestniczy dalej w rozgrywce a narrator podaje kolejng

konfliktowq sytuacje)















KROLESTWO

Gra stworzona zostata z myslg o zaawansowanych graczach.
Liczba graczy: 3-5

Elementy gry
- instrukcja
- Karta informacyjna NVC - przypomina o 4 krokach porozumienia bez przemocy
- karty scenariuszy - zawierajg opisy problematycznych sytuacji do omoéwienia
- karty postaci - okreslaja postacie w ktdére wecielg sie gracze
- karty emocji - opisujg emocje ktorych postacie doswiadczajg w grze
- karty etapdw - 4 karty ktore poprowadza rozgrywke w zgodzie z zasadami NVC

Przygotowanie

1. Rozpocznij od wyboru jednej karty scenariusza dla catej grupy.
2. Losowo wybierzcie postac dla kazdego z graczy.
3. Niech kazdy gracz dobierze karte emocji dla swojej postaci.

Rozgrywka

l. Pierwsza runda - odston pierwsza karte etapu. Gracze przedstawiajg swoje postacie i po kolei
wyrazajg co takiego zobaczyli lub ustyszeli co sprawito ze poczuli emocje z karty emociji. Zaleca
sie aby kazdy kolejny gracz rozwijat swojg historie w oparciu o pomysty poprzednich graczy.
Na przyktad:

“Jako rycerz, czutem strach i zmieszanie gdy zobaczytem ksiezniczke samq w nocy”
“Jako ksiezniczka, czutam smutek gdy zobaczytam ze rycerz szedt za mng”
“Jako krol, czutem sie zmartwiony gdy ustyszatem ze moja cérka byta sama w nocy”

Il Druga runda - odston drugg karte etapu. W tej rundzie gracze majg za zadanie odnalez¢
potrzebe ktdéra mogtaby sta¢ za emocjami ktore wyrazili w rundzie pierwszej oraz sformutowac
prosbe ktéra wedtug nich zaspokoitaby te potrzebe. Ponownie, waznym jest aby gracze
kierowali swoje prosby do pozostatych uczestnikow gry. Na przyktad:

“Jako rycerz, mam potrzebe spdjnosci ale réine rozkazy od krola i ksiezniczki to utrudniajg wiec
chciatbym  aby  krél  oddat  obowigzek  ochrony  ksieiniczki  innemu  rycerzowi”



“Jako ksiezniczka, mam potrzebe prywatnosci i przestrzeni wiec chciatabym prosic rycerza by chodzit
za mnq tylko gdy go o to poprosze”

“Jako krol, mam potrzebe stabilnosci i zaufania, do czego mi daleko gdy wyobrazam sobie ze ktos
morduje mi corke, wiec chciatbym jqg poprosic by przestata dawac rycerzowi rozkazy sprzeczne

zZ moimi.”

lll.  Trzecia runda - odstonicie trzecig karte etapu. Gracze majg teraz szanse odpowiedzie¢ na
prosby z rundy 3, akceptujac lub prébujac ustali¢ inne strategie. W tej rundzie gracze
formutuja juz petne komunikaty, tgczac elementy z rundy 1 i 2. Na przyktad:

[Rycerz]: “Gdy ustyszatem ze bede otrzymywat rozkazy tylko od krdla, poczutem sie bezpieczny
i spokojny poniewaz moja potrzeba spéjnosci zostata zaspokojona”

[Ksiezniczka]: “Gdy ustyszatam ze krdl chciatby by¢ jedynq osobg ktora moze rozkazywac rycerzowi
poczutam rozczarowanie i stres poniewaz mam potrzebe niezaleznosci i szacunku, wiec chciatabym
aby krdl pozwolit mi dawac polecenia rycerzowi.

[Krdl]: “Gdy stysze ze rycerz czuje sie bezpieczny z mojqg propozycjq, czuje sie spokojny i zadowolony
poniewaz moje potrzeby stabilnosci i zaufania zostaty zaspokojone. Gdy stysze ze moja corka wcigz
chciataby rozkazywac rycerzowi, czuje frustracje poniewaz mam potrzebe harmonii i wolnosci, wiec
prosze jq aby stuchata rozkazow swojego

IV. Czwarta runda - odstoricie czwartg karte etapu. To jest ostatni etap na ktdrym gracze zadajg sobie
wzajemnie pytanie czy potrzeby ich postaci zostaty zaspokojone. Za kazdg zadowolong postac, gracze
otrzymujg 1 punkt. Maksymalna liczba punktéw jest wiec uzalezniona od liczby postaci biorgcych
udziat.

W scenariuszu przedstawionym jako przyktad, gracze najpewniej otrzymaliby 2 punkty z 3, poniewaz
rycerz i krél byli zadowoleni z rozwigzania, aczkolwiek ksiezniczka nie.

Po rundzie 4 gracze powinni wybrac inny scenariusz, postacie i emocje a nastepnie powtérzy¢ proces
co najmniej 2 razy. Jesli po 3 rozgrywkach gracze zbiorg ponad 75% maksymalnej liczby punktéw -
wygrywajg. Na przyktad, jesli po ostatniej rundzie majg 7 punktéw z 9 mozliwych - daje to 77% wiec
WYErywaja.
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RUNDA | RUNDA I

Co zaobserwowates i jakie to |Jakie sg twoje potrzeby
u ciebie wywotato uczucia? |i prosby?

RUNDA Il RUNDA IV
Odpowiedz na prosby Czy potrzeby wszystkich
innych. zostaty zaspokojone?
Wsciektos¢ Zmieszanie Podekscytowanie Strach
Smutek Szczescie Nuda Ciekawos¢
Spokd;j Wstyd Samotnosé Nadzieja
Wdziecznos¢ Obrzydzenie Zaskoczenie Zaangazowanie







Yaratfe

Szarafa

Jest to gra z dwiema taliami kart: jedna jest klasycznym zestawem kart, druga za$ sktada sie ze
specjalnych kart SZARAFA (org. JARAFFE).

Gra zaczyna sie od kart klasycznych. Wszystkie “10” kart czterech kolorow sg na stole a pozostate karty
rozdzielane sg pomiedzy graczy. Gracze nie widzg swoich kart. Kazdy gracz réwnoczesnie bierze
i odwraca jedng karte ze swojej talii. Gracz z najnizszg kartg powinien zagrac pierwszy: gracz doktada
swojg karte do jednej z linii wybierajgc ten sam kolor (kier, karo, trefl lub pik) w rosnacej kolejnosci
(od 6 do Asa). Jesli kartg ktdrg ma gracz jest nizsza niz 10, powinien potozy¢ swojg karte na stole
zamiast obok 10 i zabra¢ 10 jako fapdwke. Karty tapdwek pozostajg na stole do korica rundy a w trakcie
graczom nie wolno ich uzywac.

Jesli gracze majg karte tej samej wartosci mogg zagra¢ w tym samym momencie. Jesli gracz sie pomyli,
otrzymuje kare minus jeden punkt. Po zagraniu wszystkich kart, gracze powinni policzy¢ swoje
tapowki: kazda karta kier jest zyrafg i daje jeden punkt, za to kazda karta pik daje minus jeden punkt.
Karo i trefl nie sg wliczane.

The player with the lowest result is the loser of the round. In order to continue playing she/he should
take one card from another — Jaraffe — deck of cards and rephrase a phrase in Jackal language into a
Giraffe language. For this task she/he has only one minute. Other players control the timer and decide
if the loser has succeeded to rephrase the sentence. If she/he succeeds, she/he remains in the game
and the game repeats. If the loser does not succeed, she/he should leave the game and the game
repeats without her/him.

Gracz z najnizszym wynikiem przegrywa runde. W celu kontynuowania gry, powinien wzig¢ jedng karte
z drugiej talii (Szarafa) i sparafrazowaé zwrot z jezyka Szakala na jezyk Zyrafy. Na to zadanie gracz ma
tylko minute. Pozostali gracze pilnujg czasu i oceniajg czy przegrany z powodzeniem sparafrazowat
zdanie. Jesli tak, pozostaje w grze i gra sie powtarza. Jedli nie, przegrany powinien opusci¢ rozgrywke
a gra powtarza sie bez niego.

Zwroty:

Wyjdz

Zamknij sie

Jestes gtupi

Zostaw mnie samego

Nie wchodz do mojego biura
Chodz tu

Zamknij drzwi

Przestan gadac

. Nie bedziesz mdwit co chcesz
10. BadzZ na czas

11. To Twoja wina

12. Ciagle jestem zmeczony
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