Cos do picia do tego, sir?

by Evan Torner

4 Graczy
30 Minut

Materiaty: Jedno lub dwa krzesta z wystarczajaca ilo$cig miejsca do poruszania sig.
Stowa kluczowe: Stewardesa, uczucia, praca emocjonalna, stres.

Konfiguracja

Wybor tej gry oznacza, ze gracz begdzie dbat i szanowat swoich wspotgraczy. Tak tez nalezy
postepowac. Osoba czytajaca ten scenariusz wcieli si¢ w role pasazera linii lotniczych.
Usiadzie na krzesle. Pozostali gracze pozostaja w pozycji stojacej, podczas gdy pasazer
okresla, jakie role bedg odgrywac: Stewardesa, Uczucia Stewardesy lub Praca Emocjonalna
Stewardesy. Stewardesa bedzie traktowac przestrzen obok pasazera jak przej$cie w
samolocie. Jej Uczucia i Emocjonalna Praca stoja po jej lewej i prawej stronie, podazajac za
nig gdziekolwiek si¢ uda.

Pasazer jest ptci meskiej, pozostale postacie sg plci zenskiej. Pte¢ gracza nie musi si¢
zgadzac.

Gra

Pasazerka przedstawia pierwszg sytuacj¢ (ponizej), a nastgpnie zaczyna ja odgrywac. Zanim
stewardesa podejdzie, aby si¢ tym zaja¢, Uczucia stewardesy przypominaja jej o jej Zyciu
osobistym, a Praca emocjonalna stewardesy przypomina jej, ze jej praca zalezy od troski o
pasazerow.

Stewardesa podchodzi do pasazera i probuje poradzi¢ sobie z sytuacja.

Pasazer zachowuje si¢ w sposob, ktory wywotuje u niej stres.

Kiedy sytuacja wydaje si¢ stresujaca, pasazer mowi "PAUZA" 1 wszyscy zatrzymujg si¢ na
30 sekund. W ciagu tych 30 sekund stewardesa absorbuje to, co czuje w danym momencie.
Nastepnie Pasazerka pozostaje w milczeniu zamrozona, podczas gdy pozostate 3 postacie
zbieraja si¢ 1 wykonuja nastgpujace czynno$ci przez nastgpng minute:

Uczucia Stewardesy mowig jej, jak si¢ czuje i1 co chcialaby zrobi¢.

Praca Emocjonalna Stewardesy sugeruje sposob odczuwania empatii wobec Pasazera i jak
sprawi¢, by poczut si¢ swobodnie. Moze mogtaby potraktowac go tak, jak potraktowata
swojego dziadka, gdy rozlat drinka w dniu swoich urodzin. Moze mogtaby go pielegnowac,
jakby byl jej wlasnym synem.



Kiedy "Praca Emocjonalna" konczy mowic, wszyscy zastygaja w bezruchu na kolejne 30
sekund.

Stewardesa odblokowuje scene, a nastepnie robi to, co uwaza za stuszne.

Przejdz do nastgpnej sytuacji i powtdrz powyzsze czynnos$ci.

Sytuacje (czytane na glos przez pasazera):

1) "Wylatem na siebie napj!".

2) "Siedze obok matki z dzieckiem i1 chcialbym zmieni¢ miejsce".

3) "Samolot ma problemy mechaniczne podczas lotu 1 piloci poprosili pasazerow takich jak ja
o zachowanie spokoju. Bedziesz musiata mnie uspokoic".

Podsumowanie

Otrzas$nij si¢ ze swoich rol. Teraz usigdzcie w krggu na podtodze. Przejdz raz dookota, a
kazda osoba zlozy o$wiadczenie o tym, jak si¢ czuje w danym momencie. Teraz przejdz
dookota po raz drugi i popro$ kazdego gracza, aby opowiedzial o sytuacji, w ktorej widziat
lub wykonywat prace emocjonalng podobng do tej opisanej w freeformie.

O projektancie

Evan Torner (USA) jest niemieckim profesorem specjalizujagcym si¢ w kinie
wschodnioniemieckim. Jest takze wspoiredaktorem naczelnym czasopisma Analog Game
Studies, ktory pisze o grach freeformowych dla Origins, GenCon, Intercon, Fastaval i Golden
Cobra. Ma nadzieje, ze dzigki lepszemu zrozumieniu, czym jest praca emocjonalna, kobiety,
ktore ja wykonuja, zostang docenione 1 wynagrodzone za swoja prace.



