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ZAPOMNIENI BOGOWIE

®: gra miejska oparta na wyobrazni
zaprojektowana przez Fundacje Nausika oraz partnerow:
Selkie & Erea
i ilos¢ osdb: maksymalnie 30, wiek 13+
i czas gry: 2-7 godz.

i%i odpowiednia do zagrania w przestrzeni dowolnego miasta

) dofinansowana przez Unie Europejska

— Bogowie i boginie ze starozytnych mitéw zyja do dzisiaj, ukryci posrdéd ludzi XXI wieku;
nie$miertelni, cho¢ ostabieni brakiem wyznawcow.

&% Tysiac lat temu zatozyli sie miedzy soba, co stanie sie z ludzka cywilizacja, jesli przestana
ingerowac w losy historii i pozwola ludziom dziata¢ na wiasna reke.

[J1 Nadszedt czas, by sprawdzi¢, jak wyglada wspoétczesny $wiat. Czy zmierza we wiasciwym
kierunku, czy tez starozytni bogowie powinni ponownie obja¢ przywddztwo?

€5 Gra miejska, w ktoérej grajacy wcielaja sie w role starozytnych bogdw przebranych za zwyktych
ludzi, przemierzajgcych miasto w poszukiwaniu zapomnianego kultu, dawnych rytuatéw i oznak
przemiany ludzkiej cywilizacji.
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DRODZY CZYTAJACY

Gre Zapomnieni Bogowie mozna zorganizowac¢ samodzielnie. Niniejsza instrukcja ma na celu
przeprowadzenie Was krok po kroku przez proces organizacji i facylitacji gry.

Wszystkie materiaty do gry sa opublikowane na stronie:

www.nausika.eu/forgottengods

Gra sktada sie z:

niniejszej instrukcji

kart postaci
(dodatkowy plik niezbedny do
wydrukowania)

dodatkowe éwiczenia oraz kontakt
(czesc¢ gry, ktéra mozesz dopasowac
do swoich potrzeb)

CELE EDUKACYJNE

Gra Zapomnieni Bogowie zostata zaprojektowana, aby zapewni¢ mozliwosé:

poznania howych miast badz tez odkrycia na nowo przestrzeni, w ktorej zyjesz

skutecznej integracji pomiedzy osobami mieszkajacymi w danym miescie a nowo
przybytymi gosémi

ustrukturyzowana refleksje nad aspektami zrownowazonego funkcjonowania zaréwno
wybranego miasta, jak tez ogdlnie nad globalna cywilizacja

stworzenia bezpiecznej przestrzeni stuzacej odgrywania rol i opowiadania historii,
korzystajac z narzedzi edukacji pozaformalnej

zrozumienia symboli i kodéw kulturowych ukrytych w tkance miejskiej

pobudzenia wyobrazni, empatii i umigjetnosci obserwacji w celu dostrzezenia i
docenienia réznorodnosci

zdobycia podstawowej wiedzy na temat starozytnych mitologii i ich bohaterow


http://www.nausika.eu/forgottengods

GRUPY DOCELOWE

Gra moze by¢ prowadzona w dowolnym europejskim miescie. Nie musisz nawet dobrze znaé
jego architektury i historii, poniewaz gracze beda samodzielnie odkrywac¢ tkanke miejska.
Zadania i tresci, ktére znajdziesz w grze, moga wykorzystane w dowolnej przestrzeni miejskiej.

Pierwsza grupa docelowa sa uczestnicy projektéw miodziezowych (wymiany miodziezowe,
obozy letnie, wycieczki szkolne). Gra zostata zaprojektowana w taki sposéb, aby zapewnicé
catodniowy zestaw sesji edukacyjnych oraz ciekawa alternatywe dla prostych gier miejskich.

Gra moze by¢ réwniez zorganizowana jako samodzielne wydarzenie, zarébwno darmowe, jak i
biletowane. Widzimy mozliwos¢ wykorzystania jej jako narzedzia zréwnowazonej turystyki.
Pierwszy prototyp, zanim zostat wsparty finansowo przez projekt Erasmus+, byt wspottworzony
przez Fundacje Nausika i Ane van der Zee — stazystke, ktdra przedstawita scenariusz oraz badania
dotyczace oséb grajacych, ktére wykorzystata w ramach swojej pracy magisterskiej obronionej
na Uniwersytecie w Uppsali na wydziale Sustainable Tourism Destination.

Gra jest przeznaczona dla graczy w wieku powyzej 13 lat. Ze wzgledéw bezpieczenstwa prosimy
o zachowanie szczegdlnej ostroznosci w przypadku zorganizowania gry dla oséb niepetnoletnich
- jesli pozwolimy im chodzi¢ po miescie w grupach bez opiekuna prawnego, moga one
potrzebowac dodatkowych zasad i ustalen.

DOSTOSOWANIE ROZGRYWKI

Do twojej decyzji pozostawiamy wybdér, w jaki sposdb chcesz
uksztattowac charakter gry, bezposrednio wplywajacy na
doswiadczenie grajacych:

e doswiadczenie fabularne
skoncentrowane na wecieleniu sie w postac i budowaniu relacji
miedzy grajacymi;

e poznanie miasta
skoncentrowane na wykonywaniu zadan i znajdowaniu lokacji;

e doswiadczenie o charakterze filozoficznym
skoncentrowane na interpretacji przestrzeni miejskiej jako
tekstu kultury, petnego symboli i znaczen;

e doswiadczenie turystyczne
skoncentrowane na poszczegodlnych obiektach dziedzictwa kulturowego;

W materiatach do gry opisano wiecej zadan i warsztatéw, niz potrzeba do przeprowadzenia
rozgrywki. Przed rozpoczeciem gry nalezy zdecydowac, ktére z nich zostang przygotowane, a
ktdre pominiete.

To od ciebie zalezy, w jaki sposdb wprowadzisz osoby grajace w tok rozgrywki. Wybdr zadan oraz

sposob prowadzenia poprowadzi gre w jednym z wymienionych kierunkow.



WYMAGANIA

Do zorganizowania gry beda potrzebne:

wydrukowane materiaty (w kolorze; 60 kartek — 3/osobe)
zaproszona/zrekrutowana grupa grajgcych —10-30 oséb
odpowiednia przestrzen:
o duzy pokdj, w ktérym zmieszcza sie wszystkie osoby grajace
o miegjsce zlokalizowane poblizu historycznego centrum miasta

o zarezerwowana wytacznie dla oséb biorgcych udziat w grze, bez towarzystwa oséb
Z zewnatrz

dodatkowe kartki papieru, dtugopisy, koperty (w zaleznosci od zadan)
przynajmniej dwie osoby prowadzace gre

nagrody (przynajmniej jedna za kazde z zadan)

Jako osoba organizujaca nie musisz:

spacerowac po miescie w trakcie gry

znac topografii i historii miasta, w ktérym rozgrywa sie gra

zapamietac¢ wszystkich danych przedstawionych w Kartach Postaci

by¢ ekspertem w dziedzinie mitologii, symboli kulturowych czy rozwoju miast oraz
informowac osdb zewnetrznych zwigzanych z miastem o fakcie prowadzenia rozgrywki

rozdac karty postaci przed wydarzeniem

Karty postaci zawieraja  opisy
starodytuych bogow i ich
fantastycznych preygod z czasu
Zycia  posrod  ludzi. Mozna Jje
postreegac Jako fan-fiction  do
Amerykasickich Bogow (Neila. Gaimana)
i nickforych wierszy | Zbigniewa
Herberta. Jesli lubisz ksiozki  urbon

fantacy, przygofowane historie mogg rowniez ctuzyc za cickawq, lekturg. W ich pisanie wlodyliémy wiele

wysifku, jestedmy dumni, Ze mozemy cig nimi podzielic!



SPIS POSTACI

GRUPY WOINA MILOSC MADROSC | NATURA SMIERC
PANTEON @ o @ @ Q
NORDYCKI Thor Freya Odyn Idun Baldur
CELTYCKI Morrigan Brigid Lugh Cernunnos | Manannan
SLOWIANSKI @ Perun Kupata Weles Siwa Nija
GRECKI @ Ares Afrodyta Atena Demeter Hades
EGIPSKI Set Bastet Thot Geb Anubis
SUMERSKI Nergal Inana Enki Enlil Ereszkigal

WPROWADZENIE DLA OSOB GRAJACYCH

Nastepna strona zawiera przedstawienie
ogdlnej osi  fabularnej gry - wiedze
przeznaczona dla wszystkich postaci bogow:
o tym kim sg, dlaczego sie tu zebrali i jaka
jest ich misja. Kazdy grajacy znajdzie dane
informacje na odwrocie swojej karty postaci.



INTRO

Jestes bogiem - jedna z nieémiertelnych istot, ktére zyja wérdd ludzi od tysiecy lat.

Bogowie moga wykorzystywaé swoje boskie moce do naginania praw fizyki, tworzac cuda i
niewyttumaczalne wydarzenia. Moga rowniez przemienia¢ swoje ciata - kazdy moze przybra¢ dowolna

ptec, wiek, wyglad.
PRZYSIEGA

Doktadnie 1000 lat temu bogowie ze starozytnych panteondéw
zebrali sie w tym miescie, aby rozpoczac¢ bezprecedensowy
eksperyment, ktéry nazwali Przysiega.

Po tym jak przez tysigclecia wptywali na losy ludzi, postanowili
wycofac sie w cien i sprawdzi¢, czy smiertelnicy sa w stanie
przetrwac bez ich boskiej pomocy.

Ztozyli Przysiege, postanawiajac, ze zaden z nich nie uzyje w tym
czasie swoich mocy, pod grozbg ich utraty do czasu wypetnienia
Przysiegi.

UTRACONE MOCE

Raz za razem, kazdy z obecnych tu bogdéw znalazt powdd, by uzyé
swoich mocy, tym samym tamiac postanowienia Przysiegi.

SPACER

Czas wypetnienia Przysiegi nadejdzie za kilka godzin. Bogowie
wiec ponownie zebrali sie w tym swietym miescie. Zamierzaja
odby¢ ostatni spacer przed podjeciem waznej decyzji:

Czy Przysiega powinna zosta¢ przediuzona na nastepne tysiac
lat, czy tez powinna zosta¢ rozwigzana?

Jesli przysiega zostanie przedtuzona, ludzie beda kontynuowali
rozwaj cywilizacji w obecnym kierunku.

Jesli Przysiega zostanie rozwigzana, WSZYSCY bogowie
odzyskaja swoje boskie moce i rozpoczng ksztattowanie Swiata
zgodnie ze swoimi zyczeniami.

Nie spiesz sie, obserwuj otaczajacy cie $wiat i dyskutuj o nim ze
swoimi towarzyszami. Wybierz sie z grupa na spacer po miescie,

/ PRIYSIEGH \

Zaden bég, faden lekkomyslny los
dwieta, proysiege, wiad Klecie,
ktdre stojac tutey, wazyscy shiadamy.

Boskie sity, hidre posiad
od zarania dziejdw, zoalang zawleszone
od dnia dzisigjszego, dla dobra ludzi,

ktdrzy beda leraz iyd bez naszej pomocy.

Mraci je bez szansy,
by je odzyskac, dopdhi kolo
czasu dig obroci, ai sig sapothamy
ponoiinie za lpsice lal,
by kaztatiowac loa bogéw i ludzi,

\ /

odkryj je. Minety wieki, odkad spotkaliscie sie w tym towarzystwie, a swiat byt wtedy zdecydowanie innym

miejscem — w jaki sposdb sie zmienit?

ZADANIA

Przygotowalismy zestaw zadan, ktére przygotuja Cie do podjecia ostatecznej decyzji.

Zadania indywidualne i grupowe znajduja sie na innej karcie, ktdrg za chwile otrzymasz.

Wspotpracujcie, pozwdlcie kazdemu sie wypowiedzie¢, pomadzcie innym osobom w wypetnieniu

ich indywidualnych zadan.



ZANIM ROZPOCZNIESZ GRE

1. Stworz czat grupowy

Powinienes by¢ w statym kontakcie ze wszystkimi osobami biorgcymi udziat w grze, zwiaszcza w
czesci, w ktérej chodza oni w grupach po miescie. W tym celu zatdz czat grupowy, do ktdérego
dodasz kazda z przybytych osob.

Gracze nie musza by¢ dodani do rozmowy jeszcze przed przybyciem na wydarzenie. Wystarczy
przygotowac kod QR i wydrukowac go na karcie Zadania i kontrakty (patrz nastepny punkt -
Drukowanie).

Jesli jest to mozliwe, po dodaniu wszystkich do czatu zmien prawdziwe imiona grajacych na
imiona postaci. W biezacym roku (2024) Messenger i Discord pozwalaja na taka opcje,
oczywiscie mozesz uzy¢ innych czatéw lub programow.

2. Wydrukuj potrzebne materiaty
KARTY POSTACI

e format A5 lub A4, dwustronnie, w kolorze, na twardym
papierze

e kazda karta powinna zawierac¢ Historie Postaci (inng dla
kazdej postaci) na jednej stronie i Wprowadzenie (takie
samo dla kazdego) na drugiej stronie

e przygotowalismy 30 kart — mozesz wydrukowac wszystkie
lub, w przypadku mnigjszej liczby grajacych, wybrac te,
ktére uwazasz za istotne dla swojego wydarzenia

e nie zmieniaj zawartosci przygotowanych przez nas Kart
Postaci

ZADANIA | KONTRAKT
e edytuj dokument z zadaniami, pozostawiajac jedynie kilka wybranych sposrdd nich
e nastepnie wydrukuj dokument z zadaniami (1 kartka/osobe)

Wszystkie materiaty s dostepne na stronie: www.nausika.eu/forgottengods

3. Zarezerwuj miejsce

Znajdz i zarezerwuj miejsce, ktoére
e duzy pokdj, w ktérym zmieszcza sie wszystkie osoby grajace
e migjsce zlokalizowane poblizu historycznego centrum miasta

e zarezerwowana wyilacznie dla osdb biorgcych udziat w grze, bez towarzystwa oséb z
zewnatrz


http://www.nausika.eu/forgottengods

4. Wybierz warsztaty

e sposréod zaproponowanych form wybierz warsztaty, ktére poprowadzisz w ramach

wprowadzenia do gry; wykorzystaj nie wiecej niz 3 formy warsztatowe, dopasowujac je do
potrzeb i mozliwosci grupy

e wydrukuj je, aby miec je pod reka w razie potrzeby

e mozesz réwniez poprowadzi¢ wiasne warsztaty — istotnym jest, aby rozgrza¢ grajacych i
wprowadzi¢ ich w klimat rozgrywki

5. Przygotuj nagrody

W nagrode za wykonanie zadan grajacy powinni otrzymac drobne upominki.

Przygotuj jedna nagrode za kazde z zadan, ktére umiescisz w kartach postaci. Przyktadowe
nagrody to ksigzki czy gry.

Nagrody moga by¢ symboliczne lub bardziej wymysine, jesli dysponujesz wiekszym budzetem.
Mozesz zebra¢ drobnag optate za udziat w grze, pomoze Ci ona w sfinansowaniu nagrod. Nie
zapomnij o ich przygotowaniu, gdyz informacje o nich znajduja sie w kartach!

6. Przygotuj dodatkowe materiaty

e dtugopisy, otdwki, czyste kartki papieru, koperty (jesli wybrates zadanie LISTY)

e sznurek tasme, tkaniny oraz podstawowe narzedzia i materiaty rzemieslnicze (jesli
wybrates zadanie SWIATYNIA)

YOU COMPLETE 1/10 CHORESER
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W TRAKCIE WYDARZENIA

1. Przygotuj przestrzen
Przybadz na miejsce co najmniej godzine przed rozpoczeciem wydarzenia.
Zaaranzuj przestrzen pod katem przeprowadzenia wybranych przez ciebie warsztatow.

Roztdz karty postaci na stole w taki sposéb, aby grajacy mogli je przejrzec i wybrac te, ktére
najbardziej sie im spodobaja.

2. Przywitaj grupe | 15 minutes
Wiacz muzyke i stworz odpowiednia atmosfere.

Po przybyciu na miejsce popros wszystkich o dotagczenie do czatu grupowego (za pomoca kodu
QR lub linku).

Kazdy kto przyjdzie moze wybrac karte postaci przed rozpoczeciem gry.

Jesli musisz podpisac listy uczestnikow, zréb to teraz, aby nie zepsuc przebiegu gry.

3. Prowadzenie warsztatow | 30 - 60 minutes

Przeprowadz warsztaty, ktére wczesniej wybrates i przygotowates (patrz rozdziat Warsztaty).

4. Tworzenie grup | 15 minutes

Popros wszystkie osoby grajace, aby usiadty i przedstawity sie w imieniu swoich postaci. Mozesz
zrobic¢ to szybko lub bardziej skupic sie na tej czesci, jesli dazysz do gry skupiajgcej sie na wejsciu
w role. Czesc¢ z zaproponowanych form warsztatéw takze opiera sie na poznaniu postaci.

Wyjasnij konwencje gry: wszyscy graja bogami, ktérzy udaja ludzi (to sprawia, ze gra jest dla nich
bardziej komfortowa, poniewaz nie musza zachowywac sie w dziwny sposéb w miescie ani
tamac zadnych powszechnych zasad spotecznych). W tym momencie rozpoczyna sie gtdwna
czes¢ gry — grajacy sa bdstwami, Ty przybierasz role Straznika Przysiegi, ktéry po 1000 lat
ponownie zebrat ich w celu podjecia waznej decyzji o przedtuzeniu lub zerwaniu Przysiegi.

Rozdaj karty zadan i kontraktéw - po 1dla kazdego gracza.

Podziel grajacych na grupy, w ktérych beda chodzi¢ po miescie. Mozesz pozwoli¢ im na
samodzielne dobranie lub narzuci¢ podziat. Postacie bogéw s3a podzielone na 5 Gildii i 6
Panteondw (patrz Lista Postaci w niniejszej instrukcji). Zaleca sie tworzenie grup w ramach
Panteondw lub Gildii, ale dopuszczalne sg réwniez grupy mieszane.

Zaleta grania w Panteonach lub Gildiach jest mozliwos¢ przemieszania bogdéw miedzy grupami
— jesli zadania wykonywali w Panteonach, na koniec zostang poproszeni o podjecie decyzji w
Gildii (lub odwrotnie).

Ustal godzing, o ktorej wszystkie grupy musza wroci¢ na miejsce, by wspdlnie kontynuowac gre.



5. Spacer po miescie | 90 - 240 minutes

Najdtuzsza czes¢ gry stanowi spacer, podczas ktérego
osoby grajace beda chodzity po miescie w grupach, aby
ukonczy¢ dedykowane im zadania. Zadne z zadan nie
jest obowiagzkowe, wiec jesli nie chca, nie musza
wychodzi¢ ze swojej strefy komfortu,. Zaleca sie jednak,
aby kazdy sprobowat wykonac wiekszosc zadan z listy.

Kluczowa czescia  utrzymywania zaangazowania
grajacych jest pozostawanie z nimi w kontakcie online
na czacie grupowym. Dlatego tez w niemal kazdym
zadaniu widnieje prosba o przesytanie materiatdw
(zdjee, filmow, tekstéw) na czacie. Gdy jedna grupa
zobaczy, ze inni przesytaja interesujace tresci, by¢é moze
sprébuje nadazy¢ i sama cos przestac?

Czat grupowy moze byc¢ rdéwniez wykorzystany do
poruszenia narracyjnej czesci gry: Panteony lub Gildie
moga komunikowac sie ze sobg, dzieli¢ zartami oraz
komentarzami dotyczacymi ich mitologii i historii.

Ty, jako osoba prowadzaca gre oraz moderujaca
czat, wcielasz sie w role ,Opiekuna Przysiegi” -
podczas gry komunikuj sie, bedac ,w swojej roli” a
takze odpowiednio zmien swdj pseudonim.

Jesli osoby grajace podczas wydarzenia narzekaja,
ze ich pliki lub dokumenty sa zbyt duze, aby
opublikowa¢ je na czacie, podpowiedz im, ze
mMoga najpierw przestac je na dowolny dysk online,
a nastepnie opublikowac link (kazdy, kto korzysta z
telefonu komodrkowego, powinien zrobi¢ z
tatwoscia).

Jesli rézne grupy spotkaja sie ze soba w trakcie
spaceru, nie jest to problemem. Co wiecej, grupy
moga nawet uzy¢ czatu do zorganizowania
spotkania. Jesli chca potaczy¢ sity, aby wspdlnie
wykona¢ zadanie, pozwdl im na to, ale tylko na
czas jednego zadania.

Sledz czas, przypominaj osobom grajacym o czasie
spotkania, na ktéry powinni przyby¢é do miejsca
rozgrywki w koncowej fazie gry.




6. Czas na decyzje | 15 - 60 minutes

Grupy prawdopodobnie zakonczg spacer w nieco innym czasie, warto wiec przygotowac dla nich
wygodne miejsce do odpoczynku, przekaski i napoje.

Jesdli zdecydowates sie na zadanie SWIATYNIA, pierwsza rzecza, ktdrg powinni zrobi¢ grajacy po
powrocie, bedzie zbudowanie swoich kapliczek. Udostepnij im potrzebne materiaty.

Kiedy wszyscy Gracze wroca (i
ukoncza swoje kapliczki), popros ich,
aby zebrali sie w jednym pokoju i DECYZIA
przygotowali do podjecia decyzji.

Decyzja, ktérag musza podjaé na T T

koncu gry, dotyczy wyboru — T~ 9
ukazanego graficznie na

schemacie. PRZEDLUZENIE PRIYSIEGI ZERWANIE PRZYSIEGI

To od ciebie jako osoby prowadzacej,

zalezy, jak bardzo aktorsko
podejdziesz do rozegrania finatu gry.

Atmosfere mozna podkrecié ~,
Swiecami i muzyka. Mozesz tez Jeili Przysiega zostanie Jesli Przysigga zostanie
jednak postawi¢ na moderowana przediuzona, ludzie bedg razwiqzana, WSZYSCY bogowie

) 0 ) ) ) kontyn li rozw] cywilizacj| odzyskajg swoje boskie moce |
dyskusje, ktéra takze spetni swoja w “ﬂf’m‘"“wm R rozpoceng kszioltowanie swiata
role. od ciebie zalezy, jak ! zgodnie ze swoimi dyczeniami.

poprowadzisz osoby grajace.

Proponujemy rozwigzanie, w ktérym po dyskusji przychodzi czas na glosowanie a kazda z
GRUP ma 1 gtos.

Podczas ostatniej czesci gry (po spacerze, ponownie w pomieszczeniu) proponujemy wymieszac
grupy: jesli chodzili w Panteonach, moga dyskutowac oraz gtosowac w Gildiach lub odwrotnie.
Jesli jednak grajacy nie czujg sie komfortowo z odgrywaniem rol, mozesz pozwoli¢ im
podejmowac decyzje w tych samych grupach, w ktérych chodzili po miescie — jest to rozwigzanie
prostsze, jednak odbywajace sie kosztem interakcji i dyskusji z wieksza liczba osob.

Czas na dyskusje przed gtosowaniem zalezy od osoby prowadzacej: od 15 do 60 minut.

W przypadku, gdy liczba grup jest parzysta, a gtosowanie zakonczy sie remisem, ostateczna
decyzje podejmuje osoba prowadzaca (fabularnie: Opiekun Przysiegi). Mozesz poprosi¢ graczy o
ostateczne argumenty i podjac decyzje wedle Twojej osobistej oceny ich argumentacji.

Druga metoda w przypadku remisu jest przyznanie
kazdemu bdstwu 1 gtosu i ponowne przeprowadzenie
gtosowania. Glosy moga przybra¢ forme dowolnych
przedmiotdw, ktére dane postaci kolejno beda uktadaty za
lub przeciw zerwaniu Przysiegi. (na przyktad moze to
przybrac¢ forme wktadanie kamieni do misek; jest to lepsze
niz podnoszenie rak, ktére nie pasuje do kontekstu
rozgrywki).




7. Podsumowanie | 15 - 30 minutes

Po zakonczeniu gry warto poswieci¢ czas na rozmowe, podzielenie sie refleksjami i aspekt
edukacyjny wydarzenia.

Osoby grajace moga by¢ wyczerpane po kilku godzinach gry, wiec rozwaz zrobienie przerwy i
dostosuj czas podsumowania do mozliwosci grupy.. Jesli gra jest czescig dtuzszego projektu, byc
moze warto podsumowanie przesunac na kolejna sesje.

Zadaj graczom kilka pytan, mozesz korzystac z ponizszych przyktadéw.

e doswiadczenie z odgrywaniem rél T . P

Jakie emocje towarzyszyly ci podczas gry?

Czy doszto do konfliktéw miedzy postaciami? Jesli tak, jak
zostaty one rozwigzane?

Czego chciat(a/o)bys sie nauczy¢ od swojej postaci?
e poznanie miasta
Jak oceniasz wspdtprace w grupie?

Ktére zadanie byto najtrudniejsze? Ktére najbardziej
satysfakcjonujace?

Jak muyslisz, czy spotkane osoby zdawaty sobie sprawe, ze
gracie w gre?

e doswiadczenie o charakterze filozoficznym
Czy nasza cywilizacja zmierza we wiasciwym kierunku?
Czy mitologia ma jakas wartos¢ we wspodtczesnym swiecie?
Czy chciatbys otrzymac boskie moce?

e doswiadczenie turystyczne
Czy wedtug ciebie miasto jest dobrym miejscem do zycia?
Jakie miejsca udato ci sie odkry¢ podczas gry?

Czy chcesz poznac¢ inne miasta z perspektywy starozytnego
bostwa?



PO ZAKONCZENIU WYDARZENIA

Drodzy Prowadzacy, dziekujemy za wysitek wiozony w przeprowadzenie tej gry!
Jak poszto? Z przyjemnoscig otrzymamy od Was informacje zwrotna.
Czy zmodyfikowaliscie gre, wprowadziliscie wiasne elementy?

Dajcie nam zna¢, jak byto!

Moze macie pytania dotyczgce organizacji kolejnych edycji gry?
Lub chcecie porozmawiac o ewentualnej wspodtpracy z Nausika?

Piszcie Smiato!

KONTAKT

biuro@nausika.eu
www.facebook.com/Nausika.Foundation

www.facebook.com/ZbyszekJanczukowicz

PROSBA O UZNANIE NASZEJ PRACY

Bedziemy wdzieczni za uznanie naszej pracy poprzez umieszczenie w swoich mediach
spotecznosciowych relacji z wydarzenia wraz z linkiem do strony, na ktérej znajduja sie
informacje o grze:

www.nausika.eu/forgottengods


mailto:biuro@nausika.eu
http://www.facebook.com/Nausika.Foundation
http://www.facebook.com/ZbyszekJanczukowicz
http://www.nausika.eu/forgottengods

WARSZTATY

Gra Zapomnieni bogowie zostata zaprojektowana w taki sposéb, aby mozna byto ja dostosowac
do réznych grup oraz potrzeb i oczekiwan.

Do Was - organizujacych - nalezy przeprowadzenie oséb grajacych przez wszystkie elementy
rozgrywki. Sposrdd ponizszej listy wybierz warsztaty, dzieki ktorym rozgrzejesz grupe i
przygotujesz jg do gtdwnej gry.

Warsztaty sg istotne — dzieki nim zgromadzone osoby beda grac¢ i zachowywac sie inaczej w
trakcie wydarzenia, gdyz kazda z form warsztatowych skupia sie na innych aspektach rozgrywki.

Decyzje dotyczaca wyboru warsztatow warto podjac ktéra nalezy przed publikacjg informacji o
wydarzeniu, poniewaz warsztaty decydujg o charakterze gry, ktéry z kolei wptywa na oczekiwania

przybytych na gre.

Wybierz 1-3 form warsztatowych — wiecej nie znaczy lepiej!




WARSZTATY

PUNKT

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, przed lub po rozdaniu Kart Postaci
DLUGOSC

20 minut

POTRZEBNE MATERIALY

nie potrzebujesz zadnych materiatéw

INSTRUKCJA

Poinstruuj osoby biorgce udziat w ¢wiczeniu, aby zaczety swobodnie chodzi¢ po przestrzeni sali.
Nastepnie popros, aby zwiekszyty a nastepnie zmniejszyty tempo chodzenia.

Popros, aby podczas chodzenia wszyscy rozgladali sie po pokoju. Po minucie poinstruuj, aby
wybrali przedmiot lub punkt w przestrzeni, podeszli do niego i przyjrzeli mu sie blizej. Nie musza
sie spieszy¢. Warto, aby sprobowali zapamietac detale (teksture, kolor, ksztatt).

Popros grajacych, aby powtdrzyli ten proces jeszcze 2 razy, poswiecajac tyle czasu, ile potrzebuja.

Nastepnie powinni wznowi¢ chodzenie po przestrzeni w poszukiwaniu rzeczy, ktérych wczesniej
nie zauwazyli.

Na koniec popros, aby wszyscy zamkneli oczy i przypomnieli sobie przedmioty, ktére
zaobserwowali w trakcie catych warsztatéw, ze wszystkimi szczegdétami.

CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA
Zadanie pokazuje osobom grajgcym, ze warto zwolnic i stac sie bardziej uwaznym na otoczenie.

Warsztaty ktada nacisk na odkrywanie miasta, w ktérym odbywa sie rozgrywka



WARSZTATY

SYMBOLICZNE ODCZYTANIE
PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC

15 minut

POTRZEBNE MATERIALY

Talia kart (Tarota lub Dixita)

INSTRUKCJA

Roztdz talie kart Tarota na stole (petna talia dla oséb, ktdre znaja Tarota, tylko Gtdwne Arkana dla
poczatkujacych). Mozliwe jest uzycie innego zestawu kart, na przyktad z gry Dixit.

Podziel osoby biorgce udziat w ¢wiczeniu na grupy: wedtug Panteondw, Gildii, albo grup, w
ktorych udadza sie do miasta. Kazda grupa staje w kregu.

Kazdy gracz wybiera jedna karte, ktéra najbardziej do niego przemawia. Znajomos¢ znaczenia
kart nie jest istotna.

Zadaniem kazdego gracza jest zinterpretowanie znaczenia karty z perspektywy swojej postaci.

Ten warsztat mozna potaczy¢ z HISTORIAMI BOGOW. Wéwczas kazdy z graczy losuje 2 karty na
poczatku obu warsztatéw i decyduje, ktdra karta jest przeznaczona do czytania tarota, a ktora do
opowiadania historii.

CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Cwiczenie zacheca do gtebszego zastanowienia sie had swoimi postaciami — proby odgadniecia,
w jaki sposdéb ich posta¢ mysli i interpretuje symbole.

Zadanie zalecane dla grupy zainteresowanej metodologiczng i symboliczng warstwa gry.

Warsztaty ktada nacisk na odkrywanie fabuty gry.



WARSZTATY

HISTORIE BOGOW

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC

15 minut

POTRZEBNE MATERIALY

Talia kart (Tarota lub Dixita)

INSTRUKCIJA

Roztdz talie kart Tarota na stole (petna talia dla oséb, ktdre znaja Tarota, tylko Gtdwne Arkana dla
poczatkujacych). Mozliwe jest uzycie innego zestawu kart, na przyktad z gry Dixit.

Podziel osoby biorgce udziat w ¢wiczeniu na grupy: wedtug Panteondw, Gildii, albo grup, w
ktorych udadza sie do miasta. Kazda grupa staje w kregu.

Kazdy gracz wybiera jedna karte, ktéra najbardziej do niego przemawia. Znajomos¢ znaczenia
kart nie jest istotna.

Zadaniem jest wymyslenie i opowiedzenie dalszej czesci jednej z historii zapisanej na Kartach
Postaci. Format opowiesci jest dowolny, ale powinna ona odpowiadac¢ na nastepujace pytania:

Co to byto za wydarzenie?

- Cow trakcie tej historii zrobit dany bég?

- Czy to wydarzenie wptyneto na jego zycie?

- Kogo poznat? Zyskat przyjacidt czy wrogéw?

Poswiec¢ okoto 2 minut na zastanowienie sie nad historiami, a nastepnie do 2 minut na osobe, by
kazdy opowiedziat swoja historie.

Ten warsztat mozna potaczy¢ z SYMBOLICZNYM ODCZYTANIEM. Wowczas kazdy z graczy losuje
2 karty na poczatku obu warsztatéw i decyduje, ktéra karta jest przeznaczona do czytania tarota,
a ktéra do opowiadania historii.

CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA
Cwiczenie zacheca do gtebszego zastanowienia sie nad swoimi postaciami — poznac ich historie.
Zadanie zalecane dla grupy chcacej blizej poznac i zrozumiec swoje postaci.

Warsztaty ktada nacisk na odkrywanie fabuty gry.



WARSZTATY

KRAG WSPOLNOTY

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC

10 minut

POTRZEBNE MATERIALY

nie potrzebujesz zadnych materiatéw

INSTRUKCJA

Podziel osoby biorgce udziat w ¢wiczeniu na grupy: wedtug Panteondw, Gildii, albo grup, w
ktorych udadza sie do miasta. Kazda grupa staje w kregu.

Przypomnij, ze grajacy staja sie swoimi postaciami, myslg i zachowuja sie tak, jak ich bogowie.

Jedna osoba wypowiada dowolne stowo. Nastepna osoba, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara,
wymysla stowo, ktdre jest powigzane z poprzednim hastem. Powtérzcie ¢wiczenie do momentu,
az wszyscy wezma udziat w zabawie.

Zachecaj do szybkiego i gtosnego mowienia. W porzadku jest, jesli grupy rywalizujg o to, kto jest
najszybszy lub najgtos$niejszy w pomieszczeniu.

Cwiczenie mozna przeprowadzié 1-3 razy, zmieniajac grupy lub pozostawiajac je bez zmian.

Jesli zadanie jest zbyt tatwe, popros grajacych, aby mdowili stowa, ktdre beda przeciwienstwem
ostatniego wypowiedzianego hasta.

CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Cwiczenie sprawia, ze osobom grajgcym fatwiej jest wejs¢ w role bogdw, zrozumiec ich wartosci i
cele, postrzegac¢ swiat z ich perspektywy - starozytnych bodstw chcacych poznac swiat
wspodtczesnych ludzi.

Jest to proste ¢wiczenie, zalecane dla wszystkich rodzajow grup.

Warsztaty ktada nacisk na odkrywanie fabuty gry.



WARSZTATY

CO JESLI?

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC

10 minut

POTRZEBNE MATERIALY

nie potrzebujesz zadnych materiatéw

INSTRUKCJA

Podziel osoby biorgce udziat w ¢wiczeniu na grupy: wedtug Panteondw, Gildii, albo grup, w
ktorych udadza sie do miasta. Kazda grupa staje w kregu.

Przypomnij, ze grajacy staja sie swoimi postaciami, myslg i zachowuja sie tak, jak ich bogowie.
Jeden osoba zadaje pytanie zaczynajace sie od ,,Co by byto, gdyby...".

Nastepna osoba, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, odpowiada na to pytanie, zaczynajac od
stowa ,Wtedy...".

Wszystkie rodzaje pytan i odpowiedzi sg mile widziane, grajacy moga odpowiadac w sposob
zartobliwy lub powazny.

Powtérzcie ¢wiczenie do momentu, az wszyscy wezma udziat w zabawie.
CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Cwiczenie sprawia, ze osobom grajagcym fatwiej jest wejs¢ w role bogdéw, postrzegaé swiat z ich
perspektywy — starozytnych bdstw chcacych poznac swiat wspdtczesnych ludzi.

Jest to proste ¢wiczenie, zalecane dla wszystkich rodzajow grup.

Warsztaty podkreslaja wymiar filozoficzny rozgrywki.



WARSZTATY

DZIESIEC POMYSLOW

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, przed lub po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC

15 minut

POTRZEBNE MATERIALY

prosty przedmiot, na przyktad dtugopis, pitka, kartka papieru
INSTRUKCJA

Usigdzcie w kregu.

Pokaz osobom grajagcym prosty przedmiot. Moze to by¢ cokolwiek: dtugopis, pitka, kartka
papieru. Nic nadzwyczajnego.

Zadaniem kazdego gracza jest wziecie przedmiotu do reki, a nastepnie pokazanie bez uzycia
stéw zupetnie innego, czasem nonsensownego, zastosowania danej rzeczy, np. dtugopisu mozna
uzyc¢ jako tyzki. Nieistotny jest ksztatt oryginalnego przedmiotu, liczy sie wyobraznia.

Zapytaj, kto chce zaczac. Jesli nikt nie zgtosi sie na ochotnika, zacznij cwiczenie.

Podawajcie sobie przedmiot wedle ruchu wskazéwek zegara, az wszyscy wezma udziat w
zabawie.

CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Warsztat przygotowuje osoby grajagce do kreatywnego myslenia, znajdowania rdznych
zastosowan i interpretacji zwykitych, codziennych rzeczy — co pdzniej moga zastosowac w trakcie

ary.
Jest to proste ¢wiczenie, zalecane dla wszystkich rodzajow grup.

Udziat w zadaniu podkresla filozoficzny wymiar rozgryweki.



WARSZTATY

SREDNIOWIECZNE ZDUMIENIE

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, przed lub po rozdaniu kart postaci

DLUGOSC

15 minut

POTRZEBNE MATERIALY

nie potrzebujesz zadnych materiatéw

INSTRUKCJA

Popros wszystkich, aby usiedli w kregu.

Zapytaj, czy ktos chciatby zaczac ¢wiczenie. Jesli nikt sie nie zgtosi, rozpocznij zadanie.

Pierwsza osoba podaje nazwe przedmiotu charakterystycznego dla okresu NOWOCZESNEJ
Europy i szepcze nazwe tego przedmiotu do ucha osoby obok.

Nastepna osoba opisuje na gtos ten przedmiot, uzywajac jedynie stéw, pomystoéw i obrazow
dostepnych ludziom z epoki SREDNIOWIECZA (na przyktad: samochdd to powdz jezdzacy bez
koni). Pozostali zgaduja przedstawiane hasto.

Osoba, ktéra odgadnie prawidtowo wymysla kolejne stowo i podaje osobie obok.
Zagrajcie kilka rund.
CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Warsztat przygotowuje osoby grajgce do kreatywnego myslenia, przyjecia perspektywy osob
(bogow, boéstw), ktdore zyty na tym Swiecie przez wiele stuleci i moga nie rozumiec
wspotczesnosci.

Jest to proste ¢wiczenie, zalecane dla wszystkich rodzajow grup.

Udziat w zadaniu podkreéla filozoficzny wymiar rozgrywki.



WARSZTATY

AMULETY

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC

30 minut

POTRZEBNE MATERIALY

Amulet: drewniane, kartonowe lub plastikowe elementy z otworami na sznurek,

Farby lub markery do pokolorowania

Sznurki (do zawieszenia amuletow)

Klej

Dodatkowe materiaty: piéra, patyki, sznurek...

Materiaty zrédiowe (informacje o wyobrazeniach panteondw, bogéw; wiedza teoretyczna)

INSTRUKCJA

Gracze otrzymuja materiaty do stworzenia amuletéw reprezentujacych ich boga. Warto zachecic
do siegniecia do materiatow teoretycznych, aby grajacy mogli lepiej zrozumiec¢ swojg postac.
Mozna zacheci¢, by na amuletach znalazto sie nie tylko odniesienie do konkretnego boga, ale
takze do gildii oraz panteonu.

Amulety moga by¢ wykorzystane jako przedmioty, ktéry wigza osoby grajagce z ich postaciami.
Stajg sie wowczas praktycznym narzedziem pozwalajacym lepiej zrozumiec postac oraz wysnuc
refleksje dotyczace podobienstw i roznic postaci boga i osoby wcielajacej sie w niego.

Innym wariantem warsztatdw jest wczesniejsze przygotowanie amuletéw dla kazdego boga i
skupienie sie jedynie na ich omoéwieniu.

CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Warsztaty stuza pogtebieniu wiedzy o postaci postaciami, ze grajacy sa bardziej zanurzeni w
historii. Dzieki temu czuja sie pewniej przy odgrywaniu rél, moga sie bardziej zaangazowac i
bawi¢ historia wzbogacona o nowe informacje dotyczace odgrywanego boga.

Warsztaty AMULETY zalecane dla grup, ktére dysponuja wiekszg iloscig czasu i pragng wiekszej
immersji, badz tez sktadaja sie z 0sodb, ktdre maja trudnosci z wczuciem sie w postac.



WARSZTATY

SAFETY PREP
PRZEZNACZENIE
WPROWADZENIE DO GRY, przed lub po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC
15 minut
POTRZEBNE MATERIALY
nie potrzebujesz zadnych materiatéw
INSTRUKCJA
1) Wiasne poczucie bezpieczenstwa

To ¢wiczenie polega na kontrolowanym i chwilowym wyjsciu poza strefe komfort. Nauczcie sie
sygnhalizowag, ze potrzebujecie krétkiej przerwy w trakcie gry lub odpuszczenia jednego z zadan.
W tej sytuacji mozna uzy¢ hasta: ,Ci gtupi Smiertelnicy mnie mecza, potrzebuje przerwy”.

ZADANIE: Zaimprowizujcie krotkie scenki, ktore moga wydarzy¢ sie w trakcie gry i sprawic
dyskomfort. Poéwiczcie uzywanie hasta bezpieczenstwa.

2) Zasady bezpieczenstwa wewnatrz grupy

Aby ustali¢, jak poziom komfortu grajacych zwigzany z poruszaniem pewnych tematéw, popros
ich o wziecie udziatu w ¢wiczenia. Zadaj im kilka pytan, osoby grajace nie odpowiadaja na nie
wprost, ale oceniaja, jak bardzo komfortowo czuja sie, dotykajac danego zagadnienia. Wyrazaja
to poprzez ustawienie sie w linii; jej kohce reprezentujg skrajnosci spektrum. Cwiczenie to
powinno zosta¢ przeprowadzone w grupach, w ktérych grajacy beda poruszac sie po miescie.

3) Interakcje z osobami spotkanymi podczas spaceru

Na koniec warsztatow przypomnij osobom grajacym, ze napotkani podczas spaceru ludzie nie
beda swiadomi, ze grupa wykonuje zadania zwigzane z gra i odgrywa dane role. Rozgrywka
zostata zaprojektowana w taki sposéb, aby nie trzeba byto przetamywac bariery komfortu
podczas interakcji spotecznych — poniewaz bogowie nie posiadajg obecnie swoich mocy i dla
0osOb z zewnatrz wydaja sie tak normalni, jak to tylko mozliwe. Bogowie musza starac sie jak
najlepiej wtopi¢ w spoteczenstwo i nie przeszkadzac smiertelnikom, ktérzy nie sg czescia gry.

CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Warsztaty pomagaja w stworzeniu bezpiecznej przestrzeni gry. Osoby grajace poznaja takze
zasady bezpieczenstwa dotyczace relacji z innymi osobami. Gra pomaga pozna¢ wzajemne
granice i potrzeby.

Warsztaty zalecane sa dla grup, ktéore chcag skupi¢ sie na bezpieczenstwie, dobrym
samopoczuciu i budowaniu relacji miedzyludzkich.



WARSZTATY

KLEBEK NICI

PRZEZNACZENIE

WPROWADZENIE DO GRY, po rozdaniu kart postaci
DLUGOSC

20 minut

POTRZEBNE MATERIALY

Kiebek np. wtdczki (1 na panteon, maksymalnie 6).

Wykorzystanie nici/witdczki/wstazki jest najbardziej optymalnym rozwigzaniem. Alternatywnie
mozna roéwniez uzy¢ zetonu dla kazdej grupy: takiego samego dla wszystkich grup (wéwczas do
6 identycznych zetonéw) lub unikalnego dla kazdej gildii i panteonu reprezentowanego w grze
(@ wiec do. 11 roznych zetondw).

INSTRUKCIA

Gdy karty postaci zostang juz rozdane, warto, aby bogowie spotkali sie i przypomnieli sobie o
wzajemnych relacjach.

Popros, aby wszyscy podzielili sie w grupy wedtug panteondw. Podaj kiebek jednej osobie z
kazdej grupy.

W ramach grupy kazdy po kolei przedstawia sie imieniem bdéstwa. Nastepnie osoba z kiebkiem
chwyta koniec widczki i rzuca jg w kierunku innej postaci, z ktérg chce nawigzac relacje. Relacja
moze opierac sie na wspdlnych wspomnieniach, moze by¢ zardbwno pozytywna, jak i negatywna,
Warto, aby byta oparta o charakterystyke postaci, umieszczong w kartach.

Czynnos¢ te nalezy powtarza¢ do momentu, gdy wszyscy bogowie w grupie beda mieli
przynajmniej jedna relacje.

Nastepnie powtdrz to samo ¢wiczenia, zmieniajac jednak grupy — popros, by usiedli gildiami.
Kazda z sesji powinna trwac od 5 do 13 minut, w zaleznosci od zaangazowania i potrzeb.
CEL ORAZ GRUPA DOCELOWA

Warsztaty stuza pogtebieniu relacji miedzy postaciami, sprawiajac, ze grajacy sa bardziej
zanurzeni w historii. Dzieki temu czuja sie pewniej przy odgrywaniu rél, moga sie bardziej
zaangazowac i bawic¢ historig wzbogacong o nowe watki interpersonalne.

Warsztaty KELEBEK NICI ktada nacisk na odkrywanie fabuty gry.
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DZIEKUJEMY
ZA ZORGANIZOWANIE NASZEJ GRY
MAMY NADZIEJE, ZE PODOBAL CI SIE JEJ PRZEBIEG
| ODKRYLES COS NIEOCZEKIWANEGO
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WARIANT

WERSJA FESTIWALOWA

Mozesz poprowadzi¢ skrocong, festiwalowa wersje gry Zapomnieni bogowie podczas
zewnetrznego wydarzenia, takiego jak konwent lub konferencja.

Wydrukuj dokument ZAPOMNIANI BOGOWIE - WERSJA FESTIWALOWA:

2-stronnie, w kolorze, na twardym papierze, format A5 lub A4

Rozwies karty na terenie festiwalu.

Osoby, ktére je podniosg, moga przeczytac karte i wykonac¢ umieszczone tam zadanie
indywidualne, a nastepnie udostepni¢ je w mediach spotecznosciowych z hashtagiem
#ForgottenGodsLarp.

Jesli to zrobig, otrzymaja niewielka nagrode, na przyktad naklejke lub cukierek — powinienes
przygotowac je wczesniej.

Jako organizator powinienes znajdowac sie w widocznym miejscu, na biezaco sprawdzac social
media, rozdawac nagrody i rozmawiac¢ o grze z zainteresowanymi.



Znalazies te Karte?

Weciel sie w role béstwa ze starozytnej mitologii, zyjacego
we wspdiczesnym  Swiecie. Mieszkasz posrédd ludzi,
wygladasz i zachowujesz sie jak oni.
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Jako bég mozesz przybra¢ dowolna pteé, wiek, wyglad.

Wraz z pozostatymi bogami ztozyliscie Przysiege, podczas
ktorej zobowigzaliscie sie do zaprzestania stosowania
Waszych boskich mocy przez kolejne 1000 lat.
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Zapoznaj sie z informacjami umieszczonymi na karcie a
nastepnie wykonaj przygotowane zadania.

ZNAKI KULTU - POSZUKIWANIA

Znajdz dowody na to, ze wciaz jestes czczony w miescie, w ktérym sie znajdujesz. Spaceruj,
szukaj znakdw, badz pomystowy. Roznorakie symbole uzywane na co dzien przez ludzi
wspotczesnych pochodza z czasdw starozytnych... takze ludzkie historie odzwierciedlaja

przygody mitycznych bogéw i bohateréw....

Podczas gry zréb dobre zdjecie lub krétki film, stwdrz mem lub zabawny komentarz. Opublikuj

je w dowolnych mediach spotecznosciowych z hashtagiem #ForgottenGodslLarp. Nastepnie

znajdz osobe, ktéra prowadzi gre Zapomnieni bogowie i pokaz jej swoéj post. Otrzymasz drobna

nagrode i wiecej informacji o czekajacym Cie wyzwaniu.

ZAPOMNIENI BOGOWIE

Wiasnie znalazte$ jedna karte w wersji festiwalowej z prostym
zadaniem. Chcesz dowiedziec sie wiecej o alternatywnej historii
starozytnych béstw i ich Przysiedze? Sprawdz petng wersje

naszej gry fabularnej:

www.nhausika.eu/forgottengods


https://www.facebook.com/hashtag/ForgottenGodsLarp/
http://www.nausika.eu/forgottengods

