Poméz Fibi! — gra kooperacyjno-edukacyjna o empatii i emocjach

»Co to byto?”. Spokdj magicznego lasu przeciat wielki hatas, ktéry nie umknat zadnemu z
mieszkancéw. Wszyscy wybiegli ze swoich domoéw na polane w srodku lasu. Pytali sie
nawzajem ze zdumieniem i niepokojem w gtosie , Tez to styszeliscie?”. W strone
zgromadzonych na polanie zwierzat szybko biegta Wiewidrka.

,To Fibi” — wydyszata ciezko Wiewiorka, kiedy dotarta na polane. , Zapytatam jg tylko czy
pomoze mi zdjgc orzechy z najwyzszych gatezi drzewa, a wtedy ona wykrzywita dziwnie
pyszczek, cos zabtyszczato w kacikach jej oczu, a potem pogalopowata do domu i trzasneta
drzwiami bardzo mocno, co zapewne wszyscy styszeliscie...Nie rozumiem co sie stato, juz nie
raz bez problemu pomagata mi z tymi orzechami”. Wszystkie zwierzeta na polanie zaczety sie
zastanawiac co stato sie Fibi, dlaczego tak dziwnie sie zachowuje, i jak moga jej pomdc.

Fibi to zyrafa o wielkim i pieknym sercu. Nikt nie wie ile ma lat moze 5, 15, a moze 35 lub 55
(wymyslcie sami;)). Czasem zdarza sie, ze rézne ciezary zebrane w ciggu dnia sprawiaja, ze
traci dostep do dobroci swojego serca i empatii. A wtedy dzieja sie rzeczy, ktére potrafig
zaskoczy¢, a nawet przerazi¢ sama zyrafe. Nie ma ochoty spedzac czasu z osobami, ktérych
obecnos¢ zwykle jg cieszy. Mowi w sposdb, ktory krzywdzi przyjaciét i bliskich. Pojawiaja sie
w jej gtowie mysli, w ktdrych atakuje innych, a nawet samg siebie. Czasem potrafi nawet
krzykna¢, przezywadé, uderzy¢ lub cos zniszczyé, bo miotajg nig rézne emocje.

Dzi$ wtasnie cos takiego stato sie z Fibi — na jej sercu zgromadzito sie tyle ciezaréw, ze
przestata by¢ do siebie podobna. Ciezary zastawiajg okna jej domu, a ona nie moze dostac sie
do zamknietej w srodku empatii. Teraz najbardziej potrzebuje przyjaciot, aby pomogli jej
zdjgc ciezary z serca, otworzy¢ okna i odzyskaé dostep do swojej dobroci. Pomozecie jej?

Gracze wcielajg sie w przyjaciét i bliskich Fibi. Zadaniem graczy jest poradzenie sobie z
ciezarami, ktére obcigzajg serce zyrafy i zastaniajg okna jej domu, uniemozliwiajgc
wydostanie sie empatii i dobroci. Podczas gry gracze przesuwajg sie po planszy z pomoca
kostki, zblizajgc sie do zyrafy po drodze odnajdujg rézne symbole i przedmioty, ktére moga
wykorzystac do zdjecia poszczegdlnych ciezardw z serca zyrafy. Gracz, ktéry odnajdzie
symbol wymysla na zasadzie skojarzen w jaki sposdb mozna go uzyc i ktory ciezar chce nim
zdjac. Do zdjecia ciezardéw zastaniajgcych okna potrzebne sg 1, 2 lub 3 symbole. Zdobyty
symbol moze zosta¢ wykorzystany od razu, lub w nastepnych kolejkach. Symbol, ktéry nie
zostanie wykorzystany od razu moze uzyc¢ inny gracz do zdjecia ciezaru, ktdry wymaga wiece;j
niz 1 symbolu. Liczba serc na okiennicy wskazuje ile symboli wsparcia jest potrzebnych do
zdjecia ciezaru zastaniajgcego dane okno (strych-3, pietro-2, parter-1). Wyrzucenie 6 na
kostce oznacza, ze gracz doswiadcza rdéznych zachowan zyrafy, ktére utrudniajg mu dotarcie
do niej i usuniecie ciezaréw z okien.

Gra konczy sie kiedy gracze odstonig wszystkie okna i przywrdcg zyrafie dostep do jej empatii
lub kiedy pierwszy przyjaciel dotrze do korca planszy.

Gra zawiera 9 kategorii ciezarow, z ktérych 6 umieszcza sie w losowy sposéb na oknach domu
zyrafy.

Wyczerpanie - moze by¢ zwigzane np.: ze zmeczeniem fizycznym lub emocjonalnym,
z gtodem, z brakiem snu.

?@ Cierpienie - bol fizyczny, dyskomfort, choroba, cierpienie psychiczne, doznane
L2 przykrosci, konflikt z drugg osobg lub wewnetrzny.

@1 Chaos/Przebodzcowanie/Przecigzenie z wysokim pobudzeniem — duzo bodzcéw,

S’ kolorow, diwigkéw, zajec, stow, emocji.

Mysli o sobie — te negatywne, ktére pojawiaja sie w wyniku jakiejs sytuacji,
oczekiwania wobec siebie oraz zakorzenione przekonania, ktére podkopujg wiare
w siebie u zyrafy.

Mysli o innych — o oczekiwaniach, o tym co powinni, a nie robig, jacy s3.
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@ Mysli o Swiecie — o tym jaki jest przerazajacy, niesprawiedliwy, zty.

) Brak ustyszenia — brak mozliwosci lub odwagi powiedzie¢ o tym co dla niej wazne,
W@( kiedy mowi nie jest stuchana — kto$ przerywa, méwi o sobie, poczucie osamotnienia,

braku zrozumienia przez innych, brak zainteresowania, doswiadczanie odmowy na
prosby i propozycje zyrafy.

czekanie na realizacje tego co sie chce, na robienie tego na co ma ochote, zabawe,
czas dla siebie, na realizacje wtasnych potrzeb

_ Stoper/bomba — pospieszanie, presja czasu, presja oczekiwan swoich i innych,

@ Naruszanie przestrzeni/granic — nie uwzglednianie ,Nie” zyrafy, robienie tego co
jej sie nie podoba, na co nie ma zgody, nie pytanie o zgode.
N

Po zastonieciu okien na planszy 6 wylosowanymi (lub wybranymi) ciezarami, oraz zobaczeniu
jaka jest ,,waga” kazdego ciezaru (1,2 lub3) gracze wymyslaja historie o tym co stato sie dzi$
zyrafie, co sprawito, ze te ciezary nagromadzity sie na jej sercu. Podczas gry gracze mogg
(bardzo do tego zachecam, dzieki temu kazda rozgrywka nabierze indywidualnego
charakteru) sami wspodlnie doprecyzowac historie o Fibi, opowiedzie¢ dlaczego jest taka
zmeczona, co przykrego ustyszata, co pomyslata o sobie czy innych (oraz historie do kazdego
ciezaru, ktéry utrudnia dostep do serca), ze utracita dostep do empatii. Dopowiadanie historii
oraz zastanawianie sie czego takiego mogta doswiadczy¢ Fibi tego dnia moze dziac sie takze
w trakcie wedrowania po planszy oraz odkrywania kolejnych symboli wsparcia.
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Symbole wsparcia (18):
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Gracze sami decydujg w jaki sposéb zinterpretujg symbol i jak go wykorzystajg. Gracze
wspotpracuja ze sobg, moga razem wymyslac sposoby dziatania.

Przeszkody na drodze do zyrafy (na kostce w miejscu 6) losowane sposrdd kart z
wykrzyknikami — wykorzystane karty sg odktadane na bok, po wykorzystaniu wszystkich kart
nalezy je przetasowad i uzywaé na nowo:

1. Styszysz krzyk zyrafy. Cofasz sie o 3 pola, aby oddali¢ sie od podniesionego gtosu
Fibi. Jak sie czujesz styszgc krzyk przyjaciotki? Co chcesz zrobic?

2. Dociera do Ciebie dziwny hatas i stukot, jakby tupanie, kopanie w cos, albo
przewracanie. Podbiegasz 3 pola do przodu prébujac dostrzec co tam sie dzieje. Jak
myslisz jak czuje sie Fibi?

3. Styszysz gtosne tkanie Fibi. Idziesz na najblizsze za Tobg pole z dostepnym symbolem
wsparcia. Prébujesz zdjac kolejny ciezar. Jesli nie ma symbolu czekasz 1 kolejke
myslac jak pomdc przyjaciodtce.

4. Nagle wszystkie ucichto. Fibi lezy skulona na ziemi. Przejdz na najblizsze pole z
dostepnym symbolem wsparcia. Jesli nie ma symbolu idZ o 1 pole do przodu. Jak
czuje sie Fibi? Co pomaga Tobie kiedy tak sie czujesz?

5. Styszac jak sie zblizasz Fibi z trzaskiem zamyka drzwi do swojego domu chowajac sie
w Srodku. Zdumiony czekasz 2 kolejki. Jak sie czujesz? Co moze czué Fibi?

6. Fibi wota z gtosnym i drzagcym gtosem, zeby zostawi¢ w spokoju — cofasz sie 0 4 pola.
Najblizszy na planszy gracz dotacza do Ciebie (przechodzi na Twoje pole). Po drodze
zbieracie dostepne symbole. Myslicie jak wesprzeé Fibi.

7. Fibi zastania uszy i kreci gtowg. W kacikach jej oczu potyskujg tzy. Zdezorientowany
cofasz sie 0 2 pola. Co czujesz? Co moze czuc Fibi? Skonsultuj sie z najblizszym na
planszy graczem jak mozecie poméc przyjaciotce.

8. Widzisz jak Fibi zaczyna biega¢ wokdét domu. Podchodzisz 2 pola do przodu i
probujesz jg wotaé, ale zdaje sie nie styszec¢. Wyglada jakby nie mogta sie zatrzymac.
Co moze czuc Fibi? Co Tobie pomaga kiedy sie tak czujesz?

9. Puk-puk! Puk-puk! Puk-puk! Stycha¢ gtosne pukanie —to serce zyrafy bije tak gtosno
i szybko! Jej oczy kierujg sie co chwila w inng strone. Zatrzymaj sie na 1 kolejke. Co
moze sie dziac z Fibi? Co mogtoby jej pomédc?

Przebieg rozgrywki:

Roztdzcie plansze.

Woylosujcie 6 z 9 ciezaréw i zastoncie nimi okna domu — losujgc ciezary uktadajcie je

bez sprawdzania co to za ciezar na kolejnych oknach od géry domu. Po wytozeniu

wszystkich ciezaréw odwrdédcie je, tak aby widzie¢ czego dotyczg i zwracajgc uwage
na to ile wsparcia jest potrzebne, aby je zdjg¢ — utdzcie historie startowa.

Woybierzcie postacie przyjaciét i ustawcie je na polanie startowe;j.

Roztdzcie w losowy sposdb na planszy zakryte symbole pomocy na wszystkich

polach oznaczonych sercem.

5. Przetasujcie karty z przeszkodami (3 wykrzykniki) i potdzcie je zakryte obok planszy.

6. Rozpocznijcie gre — kazdy po kolei rzuca koscig i przesuwa sie o wyrzucong liczbe pol
lub napotyka wylosowang przeszkode (kiedy na kosci wypadnie 6).

7. W trakcie gry dopowiadajcie historie, co sie stato Fibi, zastanawiajcie sie wspdlnie
jak jej pomoc i Swietujcie kiedy uda Wam sie zdjg¢ wszystkie ciezary z jej serca (lub
cze$¢ — przeciez to nie takie proste) i przywrdcic jej dostep do empatii i dobroci.

8. A przede wszystkim bawcie sie dobrze!
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Korzysci gry:

Gra daje mozliwos¢ przezywania za kazdym razem nowej historii — gracze mogg sami
zdecydowad, co stato sie tym razem zyrafie i interpretowac kazdy z ciezarow lezgcych na jej
sercu. Symbole pomocy sg w losowy sposdb rozmieszczane na planszy. Trudne zachowania
zyrafy pojawiajg sie poprzez wyrzucenie na kostce a wiec z zaskoczenia (tak jak w zyciu, kiedy
dojdzie do przecigzenia).

Gra stwarza okazje do rozmowy o tym co utrudnia dostep do wewnetrznego zrédta dobroci i
empatii u kazdego z graczy, do przepracowania sytuacji ktore byty trudne dla graczy, co to sg
przekonania i jak mogg na nas wptywac, jak mozna pomadc kazdemu z graczy w powrocie do

empatii.

Gra pomaga byc¢ razem, inspiruje do omawiania trudnych sytuacji i wymyslania sposobéw do
wspierania sie w ich przezywaniu.

Wersja drukowana: Wydrukujcie plansze do gry oraz arkusz ze wszystkimi elementami —
najlepiej na grubym papierze A3. Pokolorujcie razem plansze oraz elementy wedtug
wtlasnego pomystu. Wytnijcie ciezary, symbole wsparcia oraz przeszkody, a takze zwierzaki-
pionki. Przeszkody oraz pionki sg do wyciecia oraz ztozenia i sklejenia obu czesci. Na drugiej
stronie ciezaréw mozecie narysowac kamienie, a na drugiej stronie symboli wsparcia — serca.
Rozstawcie pionki, wylosujcie ciezary, roztdzcie symbole wsparcia, wymyslcie historie i
bawcie sie dobrze niosgc pomoc zyrafie!
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