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Cel gry:

Uczestniczki, tworzgc druzyne, trenujg podejmowanie decyzji, uczg sie krytycznego myslenia
i budujg pewnos¢ siebie.

Gra jest zaprojektowana dla dziewczat w wieku 13-19 lat. Nadaje sie tez do innych grup docelowych,
polecamy zastosowanie wtasnych zmian i ulepszen, aby dostosowac je do potrzeb grup. Mozna usung¢ lub
doda¢ wyzwania/ jokery, ktére bede odpowiednie do grupy wiekowej.

Wyzwania realne powinny by¢ dostosowane do wieku i wrazliwosci uczestniczek. Mozna dowolnie je
zmienia¢ lub zastepowac innymi. Mozna wykorzystac tylko wyzwania fantazyjne (catkowicie zrezygnowac
z realnych). Pamietaj, ze celem gry jest trenowanie umiejetnosci spotecznych, a nie szukanie realnych
rozwigzan wyzwan.

Gra jest prowadzona przez mistrzynie/ mistrza gry — osobe dorostg, ktéra ma wiedze
i doswiadczenie w pracy z dzie¢mi i mtodzieza.

Moze w niej uczestniczy¢ maksymalnie 6 0séb - stanowig oni jedng druzyne, nie rywalizujg ze soba.

Przygotowanie gry:

|. Pobierz aplikacje z wirtualng kostkg (losowanie koloréw) lub przygotuj kostke do gry z 6 kolorami zamiast
cyfr (z6tty, zielony, fioletowy, czerwony, niebieski, pomaranczowy).

Il. Przygotuj statek (np. wg instrukcji dotgczonej do gry), ktéry bedzie przesuwat sie po kolejnych punktach.

lll. Przygotuj plansze:

1.Plansza - rozmiar A2 lub druk jako ,plakat” (4 kartek A4) w kolorze lub czarno-biata wersja.

2.Karty z wyzwaniami nalezy wydrukowa¢, nadrukowac tyty, wycigé, przed grg potasowac.

e Karty z wyzwaniami fantazyjnymi + jokery/putapki- wersja z gwiazdkami (tyt karty z gwiazdkami).

e Karty z wyzwaniami realnymi - wersja bez gwiazdek (tyt karty bez gwiazdek).
Karty z wyzwaniami uktadamy na planszy w stosach, tekstem do dotu, na kolorowych wysepkach
(miejscach), losowo po kilka sztuk na miejsce. Wyzwania fantazyjne - u dotu planszy, wyzwania realne —
u gory planszy.

3.Umiejetnosci - wydrukowad, wycig¢, potasowac.

4 Wydrukowana instrukcja powinna by¢ widoczna dla wszystkich uczestniczek gry.

Wskazéwki i ulepszenia do gry na stronie.
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Historia (przedstaw osobom grajgcym ponizszq historie)

Druzyno,

Znajdujecie sie w krainie, gdzie nie jestescie szczesSliwe, ale macie
Swiadomos¢, ze istnieje miejsce, w ktérym mozecie poczuc sie w petni
sobg. Tam bedziecie wolne i bedziecie w stanie osiggnac wszystko,
czego tylko pragniecie. Waszym celem jest sie dosta¢ na wyspe marzen.
Droga prowadzi przez morze. Warunki pogodowe sg niekorzystne,
czeka Was otwarcie portalu aby kontynuowac podréz. Mozecie dotrzec
na wyspe swoich marzen po wykonaniu nadchodzgcych wyzwan, ktére
czekaja na kolorowych wysepkach. Dbajcie o wszystkie cztonkinie
druzyny, badzcie dla siebie wsparciem i stawiajcie na kreatywnosc.

Cel gry (przedstaw go osobom grajgcym)

Celem gry jest dostanie sie na wyspe marzen stawiajgc czofa
nadchodzacym wyzwaniom. Musicie utrzymywac swoje todzie w ruchu
na planszy.

Bedziecie doskonali¢ swoje umiejetnosci w oceanie fantazji, a dzieki
temu tatwiej stawiac czota rzeczywistosci. Przed kazdg rundg kazda
0soba wybierze po 2 umiejetnosci. Mozecie pokazac je sobie, poniewaz
bedziecie wspotpracowac ze sobg. Aby znalez¢ rozwigzanie wyzwania
musicie uzy¢ tych umiejetnosci (kazda osoba co najmniej po jednej). Po
rozwigzaniu wyzwania:

- przesun swojg 16dz o jedno miejsce do przodu

- odfdzcie na bok wyzwanie i umiejetnosci, ktore zostaty wykorzystane

- dobierz nowg umiejetnosc lub umiejetnosci, zeby zawsze kazda osoba
miata po 2 umiejetnosci

Instrukcja “krok po kroku”

Koniecznie sam zapoznaj sie z instrukcjq “krok po kroku”, zanim przekazesz jq osobom grajgcym

Elementy gry (pokaz je osobom grajgcym)

e plansza

e mapa dwoch oceandw
* wyzwania

e umiejetnosci

e 10dz

e punkt startowy (kraina)
e portal

e punkt korncowy (wyspa)

Przebieg rundy “krok po kroku” (przeczytoj przebieg rundy osobom
grajgcym i upewnij sie, ze wszystko zostato zrozumiane)

1.Wybierzcie umiejetnosci (po 2 na osobe).

2.Zakre¢ kolorowym kotem lub rzu¢ kolorowg kostkg (powinna to robic
jedna osoba)

3.Wybierz wyzwanie z wysepki, ktorej kolor wskazato losowanie

4.Przeczytaj wyzwanie na gtos

5.0soba krecgca kotem rozpoczyna dyskusje, by znalez¢ rozwigzanie do
wyzwania.

6.Czas na dyskusje: 1 minuta (jesli druzyna ma 3 osoby) lub 1,5 minuty
(wiecej 0sob). Uzywajcie swoich umiejetnosci i wspotpracuijcie.

7.Mistrz/Mistrzyni gry zapyta o propozycje rozwigzania wyzwania. Nie
istniejg dobre lub zte rozwigzania, nie ma zadnego klucza odpowiedzi.

8.Przesun t6dz - 1 punkt

9.Kolejna osoba kontynuuje

*Joker Nie wszystkie karty zawierajg wyzwania. Niektdre z nich to putapki.

Zakonczenie gry
Gra konczy sie, gdy t0dz dociera na wyspe marzen (koniec planszy
z punktami). Czas na Swietowanie!



Wskazoéwki dla Mistrza/Mistrzyni gry

Witaj, mistrzu/mistrzynio gry! Dobrze, ze mamy Ciebie, aby stworzy¢ najlepsze jak tylko mozliwe warunki do gry! Chcemy, zeby osoby grajqce poczuty sie

zmotywowane, kreatywne i pracowaty wspdlnie nad rozwigzaniami wyzwan, ale tez zeby zmierzyty sie z nimi 0sobiscie oraz sprawdzity swoje wiasne
umiejetnosci, ktore juz posiadajq. Z tego powodu musisz by¢ swiadomy tego, co dzieje sie w trakcie gry, zeby interweniowac i pomac osobom grajgcym, gdy
tylko bedzie to potrzebne. Po pierwsze - na poczqtku gry przeczytaj uwaznie instrukcje i wyjasnij wszelkie wgtpliwosci, ktore mogty sie pojawic. Podczas gry
caty czas bqdz uwazny i skupiony, pilnuj wyzwar i wystuchuj odpowiedzi 0sob grajgcych.

Ztote rady:

Zachecaj wszystkich do aktywnego udziatu w dyskusji, tak aby wszystkie gtosy
zostaty ustyszane i spraw, aby kazdy poczut sie wazng czescig procesu.
Przypominaj w trakcie gry, ze nie ma dobrych ani ztych odpowiedzi. Waznym jest
tu uzycie przez osoby grajgce umiejetnosci i zasobdw, ktére juz posiadaja i tego,
co wyniknie miedzy nimi, zeby odpowiedzie¢ na wyzwanie, ktére zostanie im
postawione. Nie oceniaj odpowiedzi i zwracaj uwage, zeby inni tez tego nie
robili.

Zwracaj uwage na dynamike grupy. Jesli zauwazysz, ze ktos jest wycofany i nie
odzywa sie - sprobuj go zaktywizowal. JeSli grupa jest znudzona Iub
zniechecona zaproponuj karte z putapkami albo rozluznij atmosfere zartami.
Celem jest zaangazowanie grupy w gre i ich dobra zabawa, w trakcie ktérej beda
rozwija¢ swoje wiasne oraz grupowe zdolnosci.

Karta z jokerem zapowiada najbardziej szalone odpowiedzi i jest to w porzadku.
Pozwal uczestnikom uzy¢ tych samych odpowiedzi, jesli taki jest ich wybor.
Twoje zainteresowanie i otwartos¢ na wszystko, co widzisz i styszysz, sa
kluczowe, aby stworzy¢ przyjazng i uwazng przestrzen, dzieki ktérej cele naszej
gry moga zostac osiggniete. (P.S.: Jesli zauwazysz zachowanie lub wypowiedz,
ktora moze wskazywac na ryzykowng sytuacje, sprobuj porozmawia¢ z dang
0s0bg grajacg i najblizszymi osobami dpowiedzialnymi za nig. Jesli jest to
mozliwe, zaproponuj skorzystanie z profesjonalnej pomocy).

Swietuj z nimi kazdy pomyst, zwyciestwo, pokonane wyzwanie. Sama droga jest
réwnie wazna, co jej zakonczenie, wiec kazdy krok powinien by¢ zauwazony.

Gdy nie potrafig sprosta¢ wyzwaniu - zapewnij im wsparcie. Zawsze jest szansa
na nowy poczatek, a wyzwanie, ktérego nie potrafig pokona¢, jest szansg na
nauke i przygotowanie na przyszte wyzwania.

Szanuj kazda osobe, ich historie i réznice. Docen to! Spraw, aby ta gra byfa
bezpieczng i petng wolnosci przestrzenig dajgcg osobom grajgcym przestrzen
do rozwoju ich kreatywnosci i umiejetnosci - z uwagg | zabawa.

Gdy gra sie zakonczy Swietuj z nimi droge, ktorg przeszty ,i osiggniete zwyciestwo.
Spraw, zeby zapamietaty swoje osiggniecia i jak wazne byto uczestnictwo i wkitad
kazdej osoby. Pojedynczo potrafig wiele, ale razem - jeszcze wiecej; uznanie
potencjatu kazdej osoby i wartosci w posiadaniu wsparcia w innych ludziach
podczas przechodzenia przez trudnosci i radosci zycia — to podejscie powinno by¢
podkreslane podczas gry, ale przede wszystkim po jej zakonczeniu, gdy bedg mieli
wiekszg szanse na przemyslenie tego, co sie wydarzyto. Aby wzbogaci¢ dyskusije
zadaj pytania ewaluacyjne.

Propozycje pytan ewaluacyjnych:

e Co myslicie o grze?

e (zy dobrze sie bawiltyscie?

e Co byto najtrudniejsze?

e (o najbardziej sie Wam podobato?

e (zyjest cos, co Wam sie nie podobato?

o Czy myslicie, ze ktores z rozwigzan wymyslonych przez Was w czasie gry, moze
zostac uzyte w prawdziwym zyciu?

Uwaga: To nie musi by¢ powazny, sztuczny kwestionariusz - rozmawiaj z nimi "na
luzie” i otwarcie, zeby dowiedzie¢ sie o prawdziwych odczuciach oséb grajgcych.
Zachecaj do dialogu z nimi i miedzy nimi: to sprawi, ze dyskusja bedzie bardziej
dynamiczna, interesujgca, czuta i ludzka.

Dopytaj osoby grajgce o nowe pomysty dotyczace gry - moga one zostac
zaadaptowane i uzywane w przysztych wersjach gry, lub nawet w samym projekcie
nowej gry, narzedziach pedagogicznych czy przebiegu gry.

Jestes teraz osobg przygotowang do petnienia roli Mistrza/Mistrzyni gry i pomocy osobom grajgcym | ich przygodzie zycia!
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Podczas gorskiej wyprawy
0soba nalezgca do
Waszej druzyny zagineta.
Musicie jak najszybciej jg
odnalez¢.

Posrodku dzungli
spotykacie na drodze
tygrysa gotowego do

ataku. Co zrobicie?

Zblizajgc sie do wyspy
wpadacie w wir wodny,
ktory powoli zatapia
Waszg todz. Jak chcecie
uwolnic sie z tej sytuacji?

W trakcie dokowania
maszt Waszej todzi
zostaje przez przypadek
zniszczony. W jaki sposob
chcecie go naprawic?

Po dotarciu na wyspe
zostajecie porwani przez
grupe rdzennej ludnosci.
W jaki sposob chceecie ich

przekonac, zeby Was

uwolnili?

Przez przypadek
niszczycie lokalng rzezbe
antyczng. W jaki sposob

chcecie sie
usprawiedliwi¢ przed
mieszkancami wyspy?

Podczas zeglowania
zauwazacie piratow
zblizajgcych sie do
Waszej todzi. Bronicie sie
czy atakujecie?
Uzasadnijcie.

Docieracie na wyspe,
gdzie mieszka rdzenna
ludnos¢. W jaki sposéb

chcecie sie
komunikowac?



Dryfujecie po morzu i nagle
dzieje sie cos
nadzwyczajnego - zaczyna
padac miesozernymi wezami!

Uwaga: nie mozecie ich
zabic! W jaki sposob sie
obronicie?

Ogromny troll piaskowy
staje na Waszej drodze,
szczerzy kiy i groznie
chrzaka. W jaki sposob
bedziecie kontynuowac
SWojg droge?

Jestescie na wyspie, ktora
jest zamieszkana przez
wyjgtkowo terytorialnych
piratow. Nie chcg obcych
na swojej wyspie. Co
zrobicie, aby moc
pozostac przez jakis czas
na tej wyspie?

Ladujecie na wyspie

podczas erupcji wulkanu.

Powstajgce rzeki lawy
otaczajg Was ze
wszystkich stron. Jaki
bedzie Wasz pierwszy
ruch?

/ZDbliza sie ogromna burza.

Musicie uciec z wyspy, na ktorej
sie znajdujecie, w przeciggu 5
minut. Jaki materiat wybierzecie

do zabrania ze soba:
-ptotno 2x2m,
-drewno i zapatki, aby sie
ogrzac
-koce?

Chcecie wylgdowac na
wyspie, ale grupa rekinéw
broni dostepu do wyspy |
jej zasobdow. W jaki
SposOb sobie z nimi

poradzicie?

Musicie dobi¢ do brzegu i
Wysigs¢ na wyspie, ale
jedna osoba z zatogi ma
uraz nogi, ktory
uniemozliwia jej
chodzenie. W jaki sposob
pomozecie tej osobie?

Na wyspie poznajecie papugi
obdarowane umiejetnoscig
mowienia tak, aby ludzie
rozumieli. Sg one jednak
nieufne, poniewaz Was nie
znajg. Przedstawcie sie
papugom w taki sposob, aby
Wam zaufaty i wskazaty
dalszg droge.



Na wyspie widzicie
tygrysice. Wyglada na
potezng i grozng, ale jej
zachowanie pozwala
Wam zrozumied, ze szuka
swojego dziecka, ktore
utkneto na innej wyspie.
Jaka jest Wasza decyzja?

Dobijacie do brzegu, gdy
dzien sie konczy, a
pogoda zaczyna sie

zmienia¢. Nadchodzi
sztorm. Co zrobicie?

Na wyspie znajdujecie
gtosSno miauczace
tygrysigtko. Wyglada
jakby zgubito mame, ale
na wyspie nie ma
zadnego innego
zwierzecia. Jaka jest
Wasza decyzja?

Tuz po dobiciu do brzegu
spotykacie grupe rdzennej
ludnosci. Starszyzna wioski
wyjasnia na migi, ze nie
wypuszczg Was, dopoki nie
nauczycie ich czegos

przydatnego. Czego ich
nauczycie?

PrzybyliScie na wyspe,
gdzie piraci majg swojg
baze. Zauwazajg Was |
zaczynajg sie zblizac. W

jaki sposob przekonacie
ich o swoich pokojowych
zamiarach?

Docieracie na kocig wyspe.

Spotykacie stodkie, puchate,

Mmruczgce czworonogi na
kazdym kroku. Ich urok jest
tak silny, ze nie jestesScie w
stanie ruszy¢ do przodu. W
jaki sposob dostaniecie sie
do kolejnego punktu?

&

R6j os zaczyna Was gonic!
W jaki sposob unikniecie
powaznych ukgszen?

Po rozbiciu obozu na nowej
wyspie relaksujecie sie przy
ognisku. Rano okazuje sie, ze
Wasz najwazniejszy sprzet i
narzedzia zostaty skradzione
przez ciekawskie matpy. W
jaki sposob je odzyskacie?



Rozbijacie obdz na wyspie.
Po krétkim rozeznaniu
okolicy okazato sie, ze nie
jestescie w stanie znalez¢ w
poblizu zrodta wody pitnej.
W jaki sposob zadbacie o
odpowiednie nawodnienie?

Zamierzacie dobi¢ do wyspy,
ale nagle zjawia sie
Posejdon. Mowi Wam, ze
warunkiem przebywania na
tej wyspie jest przyniesienie
na brzeg szlachetnych
ztotych kamieni.

Musicie rozbi¢ obdz i
szukacie czegos do jedzenia,
ale bez skutku. Wszystkie
owoce w okolicy zostaty juz
zebrane przez lemury i ich
kréla. Aby przetrwac musicie
negocjowac z lemurzym
krélem.

Wasza t0dz rozpada sie w
drobny mak miazdzona
przez skaty w poblizu kolejnej
wyspy. W oddali widzicie juz
drzewa. Musicie
zorganizowac srodek
transportu na pozostatg
podroz do celu.

Okazato sie, ze zrodto
wody pitnej znajduje sie
po drugiej stronie wyspy.
Niestety, aby tam dotrzec

musicie przejs¢ przez
legowisko potworow. Co

zrobicie?



Aby moc ruszyc¢ todzig w
dalszg podréz musicie
rozwigza¢ dwa wyzwania
na tej wyspie.

Wasza t6dz ma awarie!
Zbierzcie nieuzyte
umiejetnosci z poprzedniej
rundy, zeby naprawic t6dz
zanim ruszycie do
kolejnego wyzwania na
nowej wyspie.

Rozwigzcie nastepne
wyzwanie, aby przesungc
sie 0 2 kotwice dalej!

Mozecie uzyc tylko jednej
umiejetnosci ze
wszystkich, ktére macie,
do rozwigzania kolejnego
wyzwania.

Macie szczescie! Wiatr
wieje w zagle, wiec
mozecie przesungc sie 0
1 kotwice do przodu.

W nastepnej rundzie
pomijacie losowanie i
wybieracie te wyspe, ktorg
chcecie.

Przykre wiesci - musicie
cofnacC sie o jedng
kotwice.

To nie wyspa dla Was.
Losujcie ponownie, aby
trafic na inng wyspe.




x*

Musicie uzy¢ wszystkich
umiejetnosci, ktére posiada
Wasza druzyna, aby
rozwigzac nastepne
wyzwanie w ciggu 1 minuty.

x

X




|dziecie na wycieczke w
gory, ale nie macie
Internetu, zeby znalez¢
droge.

Jutro musicie oddac
prace grupowg, ale
potrzebny do tego

komputer zepsut sie. W
jaki sposob bedziecie
broni¢ swojej pracy?

W Waszej szkole
wybuchta epidemia
wirusa - tuz przed

studniowka, na ktorg
bardzo chcecie is¢.

Ostatnio bratysScie udziat w
wyktadzie na temat
ZroOwnowazonego rozwojul.
Padfo pytanie na temat
pomystow zwigzanych z
modg. Jakie ekologiczne
rozwigzanie przychodzi
Wam do gtowy?

Wasza przyjaciotka
dostata ataku paniki |
potrzebne jest wsparcie
dla niej.

Jestescie w kolejce w
supermarkecie robigc
zakupy na pizama party.
Nagle osoba w kolejce
stojgca za Wami atakuje
Was stownie. Co robicie?

Podczas przerwy w szkole
dwie dziewczyny
popychajq i wyzywaja
iNnNg dziewczyne. Jaka jest
Wasza reakcja?

Wydaje Wam sie, ze
Wasza przyjaciotka sie
obrazita. Chyba
musiatyScie sie z czyms
Zle zrozumiec. Jak
poradzicie sobie z tg
sytuacjg?



Macie znajoma, ktéra czesto
manipuluje i zawsze znajduje
SposOb na sktdcenie Was ze
sobg. W jaki sposob
zakonczylybyscie tg
toksyczng znajomosc¢?

Musicie zaprezentowac
przed catg klasg prace
grupowa. Jedna z Was
jest przerazona
wystgpieniami
publicznymi. W jaki
Ssposob bedziecie jg
wspierac?

Znajome z innej szkoty
zaprosity Was na impreze
tylko dla oséb petnoletnich.
Nie jestescie przekonane do
pojscie na nig, ale obawiacie
sie, ze jesli odmowicie nie
zaproszg Was ponownie. W
jaki sposob im powiecie, ze
nie przyjdziecie?

Nauczyciel ustala termin
waznego egzaminu na ten
sam dzien, w ktory Wasza

przyjaciotka debiutuje w

druzynie reprezentacji Polski
pitki noznej. W jaki sposob

przekonacie nauczyciela do
zmiany terminu egzaminu?

JesteScie na kampusie
szkolnym, gdzie spotykajg
sie uczniowie z wielu szkot.
Chciatybyscie zaprzyjaznic
sie z niektorymi osobami,

ktore tam spotykacie. W jaki
SposOb zainicjowatybyscie
to?

Jestescie w kawiarni i
Styszycie rozmowe przy
stoliku obok na temat
sadzenia roslin na ksiezycu.
Jedna z 0sob zauwaza to |
pyta o zdanie na ten temat.
W jaki sposob powiecie, ze
nie znacie sie na tym
temacie?

Wasi rodzice ustalili dla
Was zasady, z ktorymi sie
nie zgadzacie. W jaki
sposob bedziecie bronic
swojego zdania bez
zaczynania ktotni?

Wyobrazcie sobie sytuacje
pracy grupowej, gdzie
jeden z cztonkdw grupy
nic nie robi. W jaki sposéb
skrytykujecie tg osobe w
konstruktywny sposob?



Zauwazacie, ze pewna
osoba z klasy w czasie
przerwy nigdy nie je,
jedynie pije wode. Trwa
to od miesiecy i widzicie,
ze stracita na wadze. Co
robicie?

Macie bliskg przyjaciotke,
ktora od jakiegos$ czasu
pali skrety. Powiedziata

Wam, ze bytybyscie mniej

zestresowane i czuty
lepiej po wypaleniu
jednego. Jak reagujecie?

Wasze zdjecie zaczyna
krazy¢ po mediach
spotecznosciowych i
pojawia sie wiele
negatywnych komentarzy
na Wasz temat. W jaki
SposOb reagujecie?

Bierzecie udziat w
zebraniu samorzadu
szkolnego i pojawito sie
kilka interesujgcych
tematow do dyskusji. W
jaki sposéb wyrdznicie na
forum swoje propozycje?

Ostatnio spedzacie czas z
ludzmi, ktorzy biorg
narkotyki. Czy myslicie, ze
tez ich sprobujecie?
Dlaczego?

Zaczynacie miec
negatywne mysli na swoj
temat np. ,Zle czuje sie w
swoim ciele”, ,Nie czuje,

ze naleze do grupy”. Co
robicie?

Wasz partner/partnerka
Ciggle oczekuje informacji
o tym, gdzie przebywacie,
z kim jestescie i mowi, jak
macie sie ubierac. Co
robicie?

Rozmawiacie ze znajomg,
ktora zdradza Wam, ze
wszyscy myslg, ze jest

szczesliwa, ale tak
naprawde nikt nie wie, co
sie dzieje w jej domu. Jak
zareagujecie?



Kolezanka z klasy mowi, ze jej
rodzice oczekujg samych “5" z
kazdego przedmiotu i doszta
do momentu, w ktérym jest
tak zestresowana, ze nie
potrafi sie na niczym
skoncentrowac. Co poradzicie
jej, zeby powiedziata swoim
rodzicom?

Osiggnetyscie wiek, w
ktorym mozecie zaczgc
legalnie pracowac, ale nadal
nie skonczytyscie szkoty
Sredniej. Wybieracie studia
czy szukanie pracy?

Na zebraniu rodzicow
przekazano, ze ktos w
mediach
spotecznosciowych
podszywa sie pod jedng z
0sob z klasy. Macie
podejrzenia, kto to zrobit.
Co robicie?

Rodzice postanowili
wprowadzi¢ nowg
zasade - telefonu

mozecie od teraz uzywac

tylko miedzy 19:00 a
23:00. Jak chcecie

negocjowac z nimi tg

zasade?

Podczas rodzinnego
obiadu pojawia sie temat
imigrantow w Polsce.
Cztonek rodziny uzywa
obrazliwych okreslen na
te grupe. Co mu
maowicie?

Wyobrazcie sobie, ze
partner/ka wymusza na
Was uprawianie seksu,

MImo ze jeszcze tego nie
chcecie. Jak mu/jej to
powiecie?

OblatyScie 5 przedmiotow
w tym semestrze. Wasi
rodzice myslg, ze to byt

dobry rok szkolny. W jaki
sposob przekazecie im

informacje o ocenach na
Swiadectwie?

Przyjaciotka zdradza
Wam, ze umawia sie z
40-latkiem. Sama ma 15
lat. Co je] powiecie?



Masz dobre
umiejetnosci
pisarskie

Masz dobre
umiejetnosci
mowcze

Masz zdolnosci
telepatyczne

Potrafisz mysleé

pozytywnie

Masz dobre
umiejetnosci
kucharskie

Dobrze znasz sie
na matematyce

Masz umiejetnosci
przywdédcze

Potrafisz pracowac
pod presja

Dobrze grasz na

gitarze

Masz dobre
umiejetnosci
konstrukcyjne

Jestes osoba
empatyczng

Potrafisz mysleé

metafizycznie

Dobrze znasz sie
na chemii

Potrafisz szybko
uczy¢€ sie nowych
jezykoéw

Jestes osobg pewna
siebie

Masz zdolnosci
negocjacyjne



Potrafisz
rozwigzywac
konflikty

Potrafisz sie
teleportowac

Potrafisz
hipnotyzowac

Jestes osoba
zorganizowang

Potrafisz dobrze
ktamac

Potrafisz czytac w
myslach

Potrafisz
kontrolowac zétwie

Jestes osoba
kreatywna

Potrafisz dobrze
opowiadac historie

Potrafisz rozmawiac
z wezami

Potrafisz flirtowac z
delfinami

Masz zdolnosci
ogrodnicze

Potrafisz
kontrolowacé wode

Potrafisz
rozdmuchiwac
chmury

Potrafisz
kontrolowac ogien



Masz armie
flamingow

Mozesz jes¢
wszystko

Potrafisz
przemieszczac sie z
super szybka
predkoscia

Potrafisz bardzo
szybko sie
skoncentrowacd

Potrafisz emitowac
potaczenie
internetowe

Potrafisz sprawic,
aby Twoje ciato byto
ptynne

Masz dar - wszystkie
psy Cie kochaja

Masz umiejetnosc
kreatywnego
myslenia

Potrafisz latac

Potrafisz
kontrolowac
powietrze

Potrafisz o siebie
dbac

Masz umiejetnosc
krytycznego
myslenia

Potrafisz
przemieszczac
obiekty sitg umystu

Potrafisz zamienic
wszystko, czego
dotkniesz, w ztoto

Masz ped do
zdobywania wiedzy i
rozwoju

Masz umiejetnosc
podejmowania
decyzji



Potrafisz radzic
sobie ze stresem

Potrafisz dobrze
wyszukiwaé
informacje

Potrafisz dbac o
dobra atmosfere i
komunikacje w
grupie

Potrafisz
podejmowac ryzyko

Potrafisz
rozwigzywac
problemy

Z tatwoscia
nawigzujesz
znajomosci

Potrafisz
rozwigzywac
konflikty

Potrafisz wystuchac
innych

Masz dobrg
samodyscypline

Masz duza
odpornosc na stres

Potrafisz
wypracowywac
kompromisy

Potrafisz z tatwoscia
budowac relacje z
innymi ludzmi

Potrafisz myslec
niezaleznie

Potrafisz pracowac
pod presja

Potrafisz
motywowac innych

Masz duzg kulture
osobistg



Potrafisz wyrazac
konstruktywnga

krytyke

Masz zdolnosc do
przekonywania

Potrafisz dobrze
organizowac prace

Potrafisz mysleé
logicznie

Potrafisz zacheci¢ do
pracy zespotowej

Podchodzisz do innych
ludzi z dobrocig i
pozytywnym
nastawieniem

Masz zdolnosci
liderskie

Potrafisz dobrze
przemawiac
publicznie

Potrafisz dobrze
zarzadzac czasem

Potrafisz wspierac
innych

Masz zdolnos¢
skupienia swoich
dziatan na celu



