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Dzien dobry! Witam na peryferiach krainy czekoladowym mlekiem ptynace;j!

Dziekujemy za siegniecie po doradczg gre fabularng Z jaskini na szczyt! Ponizej przyblizamy
pokroétce jej cele i zasady. Mamy nadzieje, ze sie spodoba uczestnikom i przy okazji dobrej zabawy
poszerzy ich wiedze na temat planowania, radzenia sobie ze stresem i odzyskiwaniem motywacji oraz
pozwoli na lepsze poznanie zawoddw, ktdre wykonujg doroste osoby z ich otoczenia.

Cele: poznanie przez graczy Swiata zawodéw, ktére wykonujg trzy osoby z ich otoczenia, doskonalenie
umiejetnosci planowania, zarzgdzania czasem, radzenia sobie ze stresem i podtrzymywania motywacji.

Forma gry: Z jaskini na szczyt, to gra fabularna, czyli RPG [role-playing game]. Podstawe rozgrywki
stanowi wspierana krétkim podrecznikiem wyobraznia osoby petnigcej funkcje Mistrza Gry, dlatego tez
wazne jest wskazanie z grona mfodziezy kogos, kto zdota takie wyzwanie podjac.

Elementy: Kazdy gracz otrzymuje teczke i wtasng kostke do gry. W teczce wszyscy znajdg karty wywiadu
i karty notatek. Natomiast osoba prowadzaca rozgrywke MG dostanie obszerniejszy podrecznik
wprowadzajgcy w fabute. Kréciutkie wprowadzenie otrzymajg tez gracze, ale sama rozgrywka ma by¢
dla nich niespodziankg i zaskoczeniem.

Etapy rozgrywki:
Etap I:

Uczestnicy gry otrzymujg na zajeciach teczki z materiatami (kosci lepiej rozda¢ w dniu rozgrywki) i do
drugiego etapu majg czas na przeprowadzenie wywiadéw z trzema osobami pracujgcymi z ich
najblizszego otoczenia oraz zapoznanie sie z podrecznikami. Proponujemy, zeby odstep miedzy etapami
wynosit nie mniej niz tydzien. Zwtaszcza MG potrzebuje czasu na zapoznanie sie z podrecznikiem
i wymyslenie krainy, w ktérej gra bedzie sie toczyé. Gracze zas muszg zaplanowaé swoje postaci:
awatary, imiona, umiejetnosci, cechy charakteru.

Etap Il

W grach fabularnych czas przewaznie jest mierzony stopniem zmeczenia graczy lub osiggnieciem celu.
Proponujemy poswieci¢ na rozgrywke nie mniej niz 45 minut. Gdyby gre nalezato przerwac¢, MG musi
zaznaczy¢ w swoich notatkach, w ktérym miejscu to nastgpito, wéwczas bedzie mozna kontynuowac
zabawe na kolejnych zajeciach lub nawet po lekcjach, jesli taka forma intelektualnej zabawy wyobraZnig
sie uczestnikom spodoba.

Podsumowanie

Na koniec wazne jest poproszenie graczy, by podzielili sie swoimi doswiadczeniami, tym, jak ich
bohaterowie poradzili sobie z wyzwaniami, jakie przed nimi stanety. Przedstawiciele druzyn mogg
omowié wszystko to, z czym sie mierzyli. Okresli¢, czy po zabawie wiedzg wiecej na temat planowania,
radzenia sobie ze stresem, motywacji. Od wiedzy i madrosci doradcy zalezy, na co im jeszcze zwrdcié
uwage, co moze sie przyda¢ w dorostym zyciu; w trakcie ich kariery.

Warto tez pamietac o drobnych nagrodach dla wszystkich. Niczego nie sugerujemy, ale kréwki mogg sie
okazac idealne! :-)

Zachecamy teraz do zapoznania sie z materiatami, ktére otrzymali uczniowie.

Raz jeszcze dziekujemy za siegniecie po gre fabularng Z jaskini na szczyt!




