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PIRACKIE MARZENIE

ALBo spOLDZIELCZA UTOPIA

PROLOG

Ziemia!!! Po tygodniach podrozy, spaleni stoncem i wiatrem, z reszta
wody i ostatnig cytryng na dnie kuferka docieracie wreszcie do brzegu.
Meldunki zwiadowcow s3 obiecujace — wyspa jest bogata w wode i
jedzenie, nigdzie nie wida¢ wigkszych drapieznikoéw i co najwazniejsze
- wyglada na niezamieszkalg! Czy to mozliwe, ze wasza
zaloga - grupa marzycieli i buntownikoéw znalazta w koncu swoje
miejsce na Ziemi?

- Daje wam rok! - oznajmia nagle drwigco Kapitan Ostatnia Deska.
Zabiera cze$¢ zbuntowanej zalogi, resztke zapasoéw oraz Legendarny
Skarb i odptywa w sing dal pozostawiajac czeS$¢ z was na brzegu. Szok

ustepuje przerazeniu, przerazenie zlosci, a ta determinaciji.
Postanawiacie udowodni¢ Ostatniej Desce jak bardzo sie myli. Nie tylko
przetrwacie nastepne 12 miesiecy, ale zbudujecie tez wilasny statek,
ktory pozwoli wam odzyska¢ Legendarny Skarb. Wasz stary mistrz,
Wszechwiedzgca Ukleja, wertuje Kodeks Piratow i mowi wreszcie:

Po pierwsze, wspotpraca. W tym miejscu jesteSmy druzyng. Wspdlnie
podejmujemy decyzje i wspolnie je realizujemy. Dbamy o siebie - jeden
za wszystkich, wszyscy za jednego.




Kazdy glos ma znaczenie! W przypadku, kiedy nie bedziemy w stanie
podja¢ wspolnej decyzji, ostatnie zdanie nalezy do osoby, ktora
bedzie w tym czasie pelni¢ obowigzki kapitana.

Dbamy o naszg wyspe¢ - ziemia, rosliny i zwierzeta to czeS¢ naszej
odpowiedzialnosci. Po drugie, dodaje, ale juz nikt go nie stucha. Peni
ekscytacji przekrzykujecie si¢ wzajemnie. Zbudujecie miejsce,

w ktorym bedziecie szczesliwi, i w ktorym bedziecie zyli
wedlug swoich praw! Wszystkie rece na poktad!

(EL GRY

Pracujcie wytrwale, aby rozbudowac¢ swojg osade i stworzyc¢ silng
spotecznos¢. Pamigtajcie — macie tylko rok na osiggnigcie swoich
celow. Aby wygra¢, musicie: zbudowa¢ osade i stworzy¢ dobrze
funkcjonujaca spotecznosé. Wspolpracujcie, aby
0siggnac swoj cel i stworzy¢ dobre miejsce do zycia. Odzwierciedlajg
to na planszy Sciezka rozwoju osady (RO) oraz Sciezka rozwoju
spolecznosci (RS).

W czasie 12 miesi¢cy - rund gry gromadzicie punkty rozwoju osady i
spotecznosci rozwigzujac zagadki i podejmujac wiasciwe decyzje.
Waszym celem jest zdobycie co najmniej 10 punktow na obu
Sciezkach. Gra ma charakter kooperacyjny, wszyscy gracze tworzg
jedng druzyne. Wspolpracujcie, aby budowac¢ swojg spotecznos$c.

PRIYGOTOWANIE

1. Przygotujcie pionek i postawcie go na starcie.
2.Postawcie dwa znaczniki na polach z napisami RO i RS.




3.Podzielcie karty wyzwan na trzy rodzaje: PRACY, SPOLECZNE i
ROZWOJU. Potasujcie kazdg z grup osobno i potdzcie na planszy
w wyznaczonych miejscach.

4.Wybierzcie odpowiednie karty zadan - zielone lub czerwone (w
zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci) i przygotujcie sie
do pierwszej rundy.

5.Kazdy gracz dobiera karte postaci. Kazda postac jest przypisana
do okreslonej frakcji: uczonych, rzemieslnikow lub dobrych dusz.
W gre moze jednocze$nie gra¢ od 3 do 12 0s6b.

Uwaga: jesli w gre graja tylko 3 osoby, zadbajcie o to, zeby w zespole
mie¢ przedstawiciela kazdej frakcii.

PRIEBIEG GRY

W kazdej z 12 rund musicie:
1.Wyznaczy¢ KAPITANA. W pierwszej rundzie kapitanem zostaje
najmtodszy gracz. W kolejnych rundach karta kapitana
przekazywana jest kolejnej osobie.
2.Wyda¢é punkty. Grupa otrzymuje 6 punktow w kazdej rundzie,
ktore moze przeznaczy¢ na wyzwania:
o Wyzwanie PRACY kosztuje 3 pkt
o Wyzwanie SPOLECZNOSCI kosztuje 3 pkt
o Wyzwanie ROZWOJU kosztuje 6 pkt
Mozecie wybrac:
o Dwie karty za 3 pkt
o Jedng karte za 6 pkt
o Mozecie wybrac¢ dwie karty z jednego stosu.
3.Rozwigzcie wybrane wyzwania. Zagrajcie w zadania, rzuccie
kostka, jesli jest taka potrzeba. Na rozwigzanie kazdego z zadan

macie 1 minute.
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4.Przydzielcie punkty

5. Przydzielcie odpowiednie punkty na torach ROZWOIJU.

6.Przesuncie pionek na nastepny miesigc i rozpocznijcie kolejng
runde.

KARTY WYZWAN

W grze dostepne sg trzy rodzaje wyzwan:

e WYZWANIA PRACY - dzigki nim budujecie osade, co pokazujg
PUNKTY ROZWOJU OSADY (RO) na TORZE rozwoju osady.

e WYZWANIA SPOLECZNE - dzi¢ki nim rozwijacie swojg
spotecznoéé¢ co pokazujg PUNKTY ROZWOJU SPOLECZNOSCI
(RS) na TORZE rozwoju spotecznosci.

e WYZWANIA ROZWOJU - dzieki nim mozecie rozwija¢ zarowno
osade i spotecznos¢. W tych wyzwaniach zdobywacie zatem
zarowno PUNKTY ROZWOJU OSADY (RO) jak i ROZWOJU
SPOLECZNOSCI (RS).

Wyzwania majg roznga skale trudnosci. Dajg rozne efekty i nagrody.
Mozecie zarowno zdobyc¢ lub straci¢ PUNKTY ROZWOJU OSADY
(RO) i ROZWOIU SPOLECZNOSCI (RS).

KARTY ZADAN

Wsrod kart z zadaniami znajdziecie kilka rodzajow zadan do
wykonania. Opisy: POKAZ TO, KIM JESTEM? oraz NARYSUJ
wskazuja, w jaki sposob przedstawi¢ hasto na karcie pozostalym
graczom.

Cze$¢ kart zadan dostepna jest w kolorze zielonym (proste zadania),
a cze$¢ w czerwonym (trudne zadania). Wybierzcie poziom
trudnosci, ktory najbardziej wam odpowiada.
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DYLEMATY MORALNE

Jesli tak wskaze karta wyzwania, gracze rozwiazuja wskazany dylemat.
Ich opisy wraz z konsekwencjami podjetych decyzji znajdujg sie w
KSIEDZE DYLEMATOW. Ksigzk opiekuje sie Mistrz Gry. Jesli gracie
samodzielnie, ksigzka opiekuje si¢ KAPITAN. Nie moze on jednak brac
wtedy udziatu w dyskusji i podejmowaniu decyzji.

RIUT KOSTKA

Jesli wymagajg tego konkretne zadania, rzucacie kostka.

1-3 = porazka

4-6 = sukces
UWAGA: obecno$¢ przedstawicieli poszczegolnych frakeji moze czasem
odwroci¢ wynik!

KARTY POSTACI

Kazdy gracz losuje KARTE POSTACI. Kazda postac jest przypisana do
okreslonej frakcji: uczony, rzemieslnik, dobra dusza. Frakcja wskazuje,
ktory gracz bedzie wykonywat zadanie z danej karty.

Rzemieslnik /-czka - WYZWANIA PRACY
Dobra Dusza = WYZWANIA SPOLECZNE
Uczony-/a -~ WYZWANIA ROZWOJU

5




KONIEC GRY

Gra konczy sie po 12 rundach.

Dobre zakonczenie - co najmniej 10 punktow na obu torach.

Epilog: Budzicie si¢ w pewien stoneczny poranek i sami nie mozecie
uwierzy¢, ze to juz rok. Macie co je$c¢ i gdzie spac, jestescie wsrod
0s0b, ktore sag dla was wazne i dla ktorych wy jestescie wazni. Uczeni
pokazuja wam wzory statku, ktorym mozecie odptynac¢ stad w kazdej
chwili. Tylko czy naprawde jeszcze tego chcecie? Gratulacije,
spehiliscie Pirackie Marzenie!

Neutralne zakonczenie - co najmniej 10 punktéw na jednym torze.
Epilog: Minat rok a wy zadajecie sobie pytanie: czy mozna mie¢
ciastko i zjes¢ ciastko? Czy mozna miec silng osad¢ i zgrany zespot,

w ktorym kazdy czuje sie wazny i potrzebny? Jestescie dopiero
w potowie drogi, ale znacie kierunek i wiecie, co chcecie osiagnac.
Gratulacje!

Zle zakonczenie - mniej niz 10 punktoéw na kazdym z torow.

Epilog: Nie udato wam si¢ zbudowac ani osady ani spotecznosci.
Miniony rok to byl wiatr w oczy i sél na jezyku. Czyzby Kapitan
Ostatnia Deska rzucit na was klagtwe? Czyzby miat racje i spelnienie
waszego marzenia byto niemozliwe? A moze jest po prostu odsuniete
w czasie i wystarczy sprobowac jeszcze raz?




KOMPONENTY

Plansza i 1 pionek wyznaczajacy kolejno$¢ rund
2 wskazniki postepu rozwoju
3 typy kart WYZWAN
24 WYZWANIA SPOLECZNE
24 WYZWANIA PRACY
12 WYZWAN ROZWOJU
Karty zadan (talie w kolorach: zielonym i czerwonym)
1 Ksiega Dylematow
18 Kart Postaci
1 Karta Kapitana
1 Instrukcja Gry

Gra Pirackie Marzenie jest gra typu Print2Play. Wydrukujcie
wszystkie elementy, dotozcie pionka, kostke i dwa znaczniki,
i mozecie zaczynac.




AUTORLZY

Autorzy: Zespot Stowarzyszenia Na Rzecz Spotdzielni Socjalnych

i przyjaciele: Karolina Derezynska, Jakub Grypczynski, Klaudia
Biadatla, Olga Ziota, Agata Pakieta, Anna Dranikowska, Zbyszek Pratat
Grafika: Adrian Waszak

Konsultacje: zespoly projektu Better Cooperate!: ExeoLAB,
Comparative Research Network, Futuregames, Open University
Subotica, UCOERM.

Autorzy pragng podziekowac testerom za ich czas, zaangazowanie oraz
pomocne sugestie, ktéore pomogly w tworzeniu tej gry.

Gra jest czesScig pakietu materatlow edukacyjnych z przedsiebiorczosci
spotecznej opracowanej w ramach projektu Better Cooperate! Edukacja
poprzez wartosci ekonomii spotecznej jako sposéb na wzmocnienie
spoteczenstwa realizowanego w ramach programu Erasmus+

Wiecej informacji na temat projektu: www.better-cooperate.org
W przypadku pytan i sugestii zapraszamy do kontaktu:
biuro@spoldzielnie.org

Dofinansowane przez
Unie Europejska

Sfinansowano ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie s3 jedynie opiniami
autora lub autorow i niekoniecznie odzwierciedlaja poglady i opinie Unii
Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury

(EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponosz3 za nie odpowiedzialnoSci.
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