zadad pytanie znajdujace sie pod tg czescig karty. Teraz, kazda z oséb
grajacych, wcielajgc sie w swojg role, moze (nie musi) odpowiedzie¢ na
zadane pytanie. Kazda osoba grajgca powinna dostac takg szanse. Jesli
ktos$ zechce zadac pytanie z karty bezposrednio do wypowiedzi osoby
wypowiadajacej sie wczesniej, to jest to mozliwe.

EM Ten sam proces powtarza sie w kroku Adaptacja.

Po omowieniu catej postaci, osoba prowadzgca zadaje ogdlne pytanie
do wszystkich:

W jaki sposob mozesz towarzyszy¢ Twojej POSTACI w procesie
adaptacji?

Osoby grajace po kolei odpowiadajg na to pytanie wcielajgc sie w swojg
ROLE.

Kolejna runda polega na pracy w podgrupach (4-5 osobowych), chyba, ze
grajgcy zdecyduja, ze chcg pracowac jako jedna druzyna. Odpowiadamy
na pytanie Co mozesz zrobi¢ dla tej Osoby, zeby poczuta sie czescia
spotecznosci, w ktorej zyjesz? Odpowiadamy poczatkowo indywidualne,
aby w kolejnej rundzie dyskusji sformutowaé wspdlne stanowisko.

Na potrzebe gry zaktadamy, ze OSOBA UCHODZCZA jest w pokoju obok
i czeka na to, co mamy jej do powiedzenia.

Nastepnie, mozna przejs¢ do wylosowania i omdwienia kolejnej POSTACI.
Przed wylosowaniem kolejnej POSTACI UCHODZCZEJ do omawiania nalezy
zmienié osobe prowadzacy, ktdra powinna zamienic sie z ktérgs$ z oséb
grajacych.

Mozliwe jest tez ponowne losowanie rdl, jesli tak zadecydujg osoby
grajace. Przedstawienie swoich ROL powinno jednak trwac krocej

Gra konczy sie wraz z minieciem 90 lub 120 minut (w zaleznosci od decyzji
0s6b grajgcych o tym, ile czasu chcg poswieci¢ na rozgrywke)

Przed definitywnym zakoriczeniem gry, osoba prowadzaca zadaje kazdej
z 0s6b grajgcych nastepujace pytania:

Jak sie czujesz po grze?

Jakie masz wnioski?

Co mozecie zrobi¢, indywidualnie, jak i grupowo, jako Wy sami, zeby
po zakonczeniu gry zmienic co$ w sytuacji oséb uchodzczych w Polsce?

Zanim rozejdziecie sie do swoich domdw, warto tez fizycznie rozluznié sie po
grze. “Strzepngc” z siebie odgrywang ROLE, odetchngc¢ gteboko
i podziekowac sobie wzajemnie za rozgrywke.

Pamiqtajcie! Mozecie sie nie zgadzac i nawet nie lubi¢ w Swiecie gry, ale
poza nig nadal mozecie pozostaé przyjaciétmi. Pilnujcie by wewnetrzny krag
rozgrywki miat na Was tylko pozytywny wptyw.
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Witajcie!
Przed Wami gra-narzedzie, dzieki ktéremu najblizsze 1,5-2h przezyjecie
w petnej emocji dyskusji i produktywnej wymianie opinii i wnioskéw.
Powstata w nurcie “serious games” i skonstruowana jest jak gra fabularna,
przy czym nie ma w niej indywidualnych zwyciezcéw ani przegranych, aby
w niej wygrac nalezy osiggna¢ konsensus wsrdd wszystkich graczy badz
zbudowad kilkuosobowe koalicje. Gra zaktada sytuacje towarzyska lub
warsztatowg, ktéra polega na odgrywaniu rél w réznych okoliczno$ciach.
Przed zespotem graczy stawiane sg zadania, pytania i problemy, na ktére
nalezy znalez¢ rozwigzanie, wykorzystujgc do tego zdolnos¢ czytania miedzy
wierszami, empatii oraz wspoétprace w grupie. W grach fabularnych, aby
byto ciekawie i sprawiedliwie, obowigzujg zasady. Piecze nad tymi zasadami
trzyma Mistrz Gry — jeden z graczy, ktérego zadaniem jest dodatkowo
opowiadanie o swiecie gry oraz odgrywanie spotykanych postaci. W efekcie
to Wy zdecydujecie, co zrobi bohater!

Nasza gra przedstawi Wam historie oséb uchodzczych. Celem gry jest
zapoznanie sie z Kartami Postaci Uchodzczych, ktére powstaty na bazie

16 wywiadow z realnymi osobami znajdujgcymi sie w Polsce. Imiona tych
0s0b zostaty zmienione. Zadaniem graczy pozostajgcych w rolach jest
odpowiedzenie -na forum- na pytania, zawarte w Kartach Postaci oraz
wypracowanie rozwigzan, ktére losowo przydzielone nam Postaci moga
zaproponowac osobie Nowo-Przybywajgcej do naszego miasta. Rozwigzania
mozna generowaé¢ w zespole wszystkich graczy badz koalicyjnych
podzespotach ztozonych minimalnie z 4 osdb.

Ponizsza instrukcja zostata zbudowana w taki sposéb, by przeprowadzié¢ Was
przez proces gry krok po kroku. W ciggu 1,5-2h ponizsze kroki powtérzy¢ tyle
razy, ile Kart Postaci Oséb UchodzZczych uda sie Wam oméwic. Zanim jednak

zaczniecie gre pamietajcie o obowigzujgcych zasadach bezpieczenstwa:

(przeczytaj ponizsze zasady na gtos i upewnij sie, ze wszyscy je rozumiejg,

akceptuja i zobowigzujg sie przestrzegac na czas gry)




Kazdy ma prawo do wtasnego, indywidualnego wyrazenia opinii, ale nie
mozemy przy tym negowaé, krytykowac, czy obnizaé wartosci czyichs$
indywidualnych odczu¢ lub doswiadczen zwigzanych z grg lub tematyka
migracyjna.

E W trakcie gry szanujemy podobne i odmienne od naszych poglady
i wypowiedzi pozostatych graczy. Nie przerywamy sobie,nie krzyczymy,
nie obrazamy sie.

E Rozgrywce moga towarzyszyé silne emocje. Komunikujemy je, zaczynajgc
od “ja”, przyktadowo, “kiedy to méwisz, (ja) czuje to tak...”

m Pilnujemy czasu wypowiedzi. Mimo, ze nie ma arbitralnie narzuconego
czasu na wypowiedz, pilnujmy by nie byta ona niepotrzebnie wydtuzona,
aby kazdy z graczy miat réwnorzedne szanse uczestnictwa w rozgrywce.

E Jesli w ktédryms$ momencie gra zrobi sie emocjonalnie nieprzyjemna,
stosujemy kod bezpieczenstwa, kolorystyczny, by wyrazi¢ swoj niepokd;.
Komunikaty bezpieczerstwa powinny byé respektowane przez wszystkich
graczy.

Powiedz “zielony” jesli widzisz, ze kto$ ma obawe przed poruszeniem
bardziej problematycznej kwestii lub boi sie, ze moze kogos urazi¢, ale
jednoczesnie Ty nie czujesz sie z tym Zle i nie masz problemu
z rozpoczeciem trudniejszej rozmowy

Powiedz “z6tty” jesli gra w ktdryms momencie zblizy sie do granicy
poczucia dyskomfortu na tyle, ze zechcesz zwrdci¢ innym uwage na to,
by wazyli stowa i postugiwali sie bardziej “dyplomatycznym” jezykiem
lub wyrazali mniej emocjonalne w tresci i sposobie wypowiadania
argumenty

E Powiedz “czerwony” jesli czujesz, ze granica tolerancji emocjonalnej
zostata przekroczona i gra powinna wrdéci¢ na spokojniejsze tory.
W takim wypadku pozostali gracze, zwtaszcza prowadzacy gre, powinni
zareagowac i odpowiednio skierowaé gre na nieco inny watek (ucinajac
obecny) lub modyfikujgc sposdéb wyrazania i argumentowania,

ﬂ Staramy sie unika¢ popadania w stereotypy. Nie generalizujemy, moéwigc
“Wszyscy imigranci z krajow afrykanskich/ arabskich to...” nie wyciggamy
ogoblnych wnioskdw na podstawie naszych pojedynczych doswiadczen

i sytuacji z osobami o doswiadczeniu migranckim czy uchodzcym.
Trzymamy sie historii omawianej postaci.

W pierwszej cze$ci omawiania KARTY POSTACI UCHODZCZEJ czytamy jej
metryczke, krétkg historie i kontekst zwigzany z podjeciem decyzji
0 opuszczeniu kraju rodzinnego. W tej czesci mozna zbiorowo
konfabulowac losy Bohatera, zastanawiajac sie co go/jg zmusito do
podjecia ryzykownej decyzji o ucieczce. Zachecamy do préb weryfikacji
tych przypuszczen w toku omawiania pozostatych podpunktow, aby
na koniec ustali¢, co wiemy na pewno.

Jesli ktos chciatby dodac jaki$ punkt tego nadrzednego regulaminu, to teraz
moze to zrobié. Jesli tak, to uzgodnijcie z pozostatymi graczami czy jest taka
potrzeba i zadecydujcie o dodaniu kolejnego punktu regulaminu wspdlnie.

Zasady gry krok po kroku

Minimalna liczba graczy: 3
Maksymalna liczba graczy:11

Czas: 90 lub 120 min

Wybierzcie sposrdd siebie osobe, ktdra poprowadzi te sesje gry
(sesjg nazywamy omowienie jednej Karty Postaci Uchodzczej). Osoba
prowadzgca pilnuje rozgrywki (czas, zasady, monitorowanie przebiegu
gry na karcie monitoringu) i kieruje rozmowg (czyta karte z Postacig
Uchodzczg). Sama jednak nie moze wyraza¢ argumentow dotyczacych
kwestii omawianej postaci uchodzcze;j.

E Wybrana osoba prowadzgca wprowadza graczy w tto fabularne rozgrywki
odczytujac tekst wstepny z karty monitoringu. Moze tez sparafrazowacd
tres¢ wstepu i powiedzie¢ go swoimi stowami.

E Wybrana osoba prowadzaca rozdaje pozostatym graczom karty ROL. Kazda
osoba z graczy ma teraz kilka minut na zapoznanie sie z kartg, w ktorg sie
wecieli. Kazda z kart sktada sie z gornej czesci-ogdlnej oraz dolnej,

w ktorej sg 3 tzw. opcje fabularne. S to szczegétowe informacje nadajgce
odgrywanej postaci unikatowego charakteru oraz nawigujgce osobe
grajgcg w kierunku stylu grania. Osoba grajgca powinna wybraé jedna
opcje fabularng i odpowiednio zaadaptowa¢ jg do swojej roi. Nastepnie,
kazda z 0oséb po kolei przedstawia sie pozostatym graczom jako osoba

ze swojej roli (np. przedstawia sie jako sgsiadka z osiedla, jako burmistrz,
jako nauczycielka, etc.)

ROLE - osoby uczestniczgce w grze wecielajg sie w mieszkarncéw
miejscowosci odpowiadajgcej wielkoscig i stopniowi rozwoju ich
wiasnej, realnej miejscowosci (lub najblizszej, wybranej). Stopien
wcielenia sie w ROLE jest indywidualng decyzjg osdb grajgcych

Poglady - w trakcie gry osoby grajgce zachowujg swoje rzeczywiste
poglady i wartosci, chyba ze karta ROLI méwi inaczej

El Niedopowiedzenia - jesli informacja o ROLI na karcie jest
niewystarczajgca, osoba grajgca, wcielajgca sie w te ROLE powinna
dopowiedzie¢ (sobie i pozostatym graczom) wiarygodng i realistyczng
brakujaca informacje. Mozna w tej kwestii konsultowac sie
z pozostatymi osobami grajgcymi oraz z osobg prowadzacg

ﬂ Po rundzie przedstawienia, osoba prowadzgca prosi jedng z oséb
grajgcych w roli o wylosowanie jednej z postaci uchodzczych z talii KART
POSTACI UCHODZCZYCH. Jeéli gracie w gre po raz pierwszy, prosimy aby
na poczatek omawiaé KARTY oséb oznaczonych czerwonymi numerami
na dole karty; kolejno 1; 2; 3. Kolejne karty mozna wybiera¢ w porzgdku
losowym

E Z karty wylosowanej POSTACI osoba prowadzaca na gtos odczytuje
metryczke postaci pod jej portretem

ﬂ Nastepnie nalezy odczytac na gtos pierwszg czesé historii danej POSTACI
UCHODZCZEJ (Dom). Osoba prowadzaca upewnia sie, ze ta cze$¢ historii
uchodzczej jest zrozumiata. W zaleznosci od znajomosci grupy mozna
pozwoli¢ na kilka stéw komentarza lub wyrazenia wtasnych odczué

Po omdwieniu pierwszej czesci historii POSTACI UCHODZCZEJ nalezy
podobnie omdéwié cze$¢ 2 (Granica) i zapytac, czy jest ona zrozumiata

EA Nastepnie nalezy przejé¢ do czesci Pierwszy kontakt. Odczytac jg, a potem





