IMPULSY

Porozmawiajmy o klimacie!

IMPULSY to karty konwersatoryjne pozwalajace

w przystepny sposob porozmawiac o konsekwencjach
zmian klimatu w miescie. Traktuj je jako narzedzie
edukacyjne i warsztatowe, a takze jako okazje do spo-
tkania. Dzieki nim dostrzezesz wptyw zmian klimatu
na miasto i nauczysz sie zauwazac zaleznosci miedzy
zjawiskami, przestrzeniami i elementami miasta

oraz dziataniami jego mieszkanek i mieszkancow.

DLA KOGO?

Karty IMPULSY stworzyliémy z mysla o edukatorach,
facylitatorkach, trenerach, nauczycielkach, wykta-
dowcach i wszystkich tych, ktorzy pracuja z grupami
i zespotami. Mozesz w nie jednak réwniez zagrac

w gronie znajomych czy rodziny, a w niektére
rozgrywki nawet samodzielnie - wtedy postepu;j
zgodnie z instrukcja.

Rekomendujemy gre dla osdb od 16. roku zycia, jed-
nak decyzje pozostawiamy prowadzacym warsztaty
- przy odpowiednim zaplanowaniu ¢wiczen mozliwe
sa rozgrywki rowniez w grupie mtodszych nastolatkéw.

Gra sktada sie z 3 typdw kart: Karty Postaci,

Karty Zjawiska i Karty Miejsca. W talii sa 94 karty.
Dodatkowo na stronie www.fundacjapuszka.pl
znajdziesz gotowe plansze, ktére moga wzbogaci¢
Twoja gre, ale ich uzycie nie jest konieczne.

Przygotowali$my dla Ciebie 4 rozgrywki.
Wybierz jedna z nich, przetestuj wszystkie,
improwizuj. Stwdrz swéj whasny scenariusz gry!

WSKAZOWKI
DLA MODERATOROW | MODERATOREK

Jesli moderujesz gre w IMPULSY pamietaj:

* Twoja rola jest wsparcie graczy w rozmowie
- nie musisz posiadac¢ wiedzy o zmianach klimatu
w miescie. Jesli podczas rozgrywek pojawia sie
pytania merytoryczne, na ktdre nie znasz odpowie-
dzi, sprébujcie znalezé je razem z graczami.
Po rzetelne i ciekawe zrédta informacji o zmianach
klimatu w miescie zapraszamy na nasza strone
internetowa.

¢ IMPULSY to karty konwersatoryjne - moga by¢
narzedziem do integracji, pogtebionej rozmowy,
ale tez impulsem do poszukania bardziej szczego-
towych informacji po zakonczeniu rozgrywki.

* Zachecaj graczy do podejmowania interakgcji
i dzielenia sie na biezaco swoimi przemysleniami
o kartach.

¢ Eksperymentuj z kartami. Kiedy juz poznasz
podstawowe rozgrywki, sprébuj nowych
¢wiczen, zobacz, ktdre typy zagrywek najlepiej
dziataja w Twojej grupie, doktadaj inne
narzedzia i metody warsztatowe.

* Jesli potrzebujesz wiecej talii, pobierz je
za darmo z naszej strony, wydrukuj i uzywaj!
* Jesli potrzebujesz wiecej podpowiedzi jak
zaczaé rozmowe, jak sie przygotowad
i na co szczegdlnie zwracaé uwage podczas
gry w IMPULSY, zajrzyj na strone
www.fundacjapuszka.pl.

ROZGRYWKI
BUDUJEMY MIASTO

Liczba uczestnikow:
3-5 0sdb; mozliwa rozgrywka w wielu grupach
rownolegle - 1 talia kart dla kazdej grupy.

Czas:
30-45 minut
(przy maksymalnej liczbie uczestnikéw).

Dodatkowe materiaty:
bloczek karteczek samoprzylepnych?,
plansza Codzienno$c¢**.

Rozdzielamy Karty Postaci, Karty Zjawisk
i Karty Miejsc.

Karty Postaci wyktadamy na stét tak,
aby kazdy z graczy mogt sie z nimi zapoznac.

Karty Zjawisk i Miejsc uktadamy w dwa
oddzielne stosy.

Kazdy gracz wybiera 1 Karte Postaci.

Nastepnie kazdy losuje 5 Kart Miejsc.
Woybiera z nich 3, ktére najbardziej pasuja
do jego Postaci, a 2 pozostate odktada

z powrotem na stos Kart Miejsc.

I runda

Kazdy gracz opowiada o swojej Postaci

i 0 tym, jak spedza ona dzierh w miescie

- mozna wykorzystac plansze Codziennos¢.
Opisujac postad, zwraca uwage na wybrane
Miejsca, np.: ,,Jestem Gawronem, na co dzien
mieszkam na dachu supermarketu, ale moim
tajemniczym miejscem, w ktérym chronie

sie codziennie, jest stary przystanek autobusowy
- znajduje tu dobre jedzenie i cien”.

Opowiadajac o swojej Postaci, kazdy z graczy
wyktada swojg Karte Postaci i Karty Miejsc na
$rodek stotu. Pozostali gracze doktadaja swoje
Miejsca. W ten sposdb tworzy sie Miasto.

Il runda
Grupa losuje 1 Karte Zjawiska.

Cztonkowie grupy wspdlnie rozmawiaja

o tym, jak dane zjawisko przetozy sie

na zycie i codzienno$¢ kazdej z ich Postaci.
Rozgrywke powtarzamy jeszcze 2 razy

- losujemy kolejne 2 Karty Zjawiska,

za kazdym razem zostawiajac czas

na odpowiedzi graczy.

Pod koniec rundy kazdy z graczy losuje

5 Kart Miejsc. Zostawia sobie te 3 z nich

(2 pozostate odktada do stosu Kart Miejsc),
ktére pomoga zbudowad Miasto, w jakim
jego/jej Postaé poradzi sobie mozliwie najlepiej
ze Zjawiskami wylosowanymi przez grupe.

Kazdy opowiada o wybranych przez siebie
Miejscach. Grupa wspdlnie uktada na srodku
stotu mozaike z wylosowanych Miejsc i Zjawisk.



Il runda

Rozktadamy pozostate Karty Zjawisk tak, zeby
wszyscy je widzieli. Kazdy z graczy dobiera

1 Zjawisko, ktore miatoby szczegdlny wptyw

na jego/jej Postac, i wyjasnia swoj wybor.
Wspdlnie z reszta graczy szuka rozwigzania
swojego problemu, wybierajac z lezacych na stole
Kart Miejsc takie, ktére utatwiatoby poradzenie
sobie z danym Zjawiskiem.

Jesli takich Miejsc brakuje, grupa moze zapisywad
pomysty rozwigzan na samoprzylepnych kartecz-
kach i przeklejac je na stole.

IV runda - Negocjacje

Z roztozonych w trakcie gry kart na stole powstato
Miasto. Gracze musza teraz za pomoca negocjacji
ustali¢ miedzy soba, czy uktada sie ono w Miasto,
ktdre bedzie dobrym miejscem do zycia

dla wszystkich z nich. Wspdlnie moga wymienic
tylko 3 Karty Miejsc.

Pod koniec gry losuja ostatnia Karte Zjawiska.
Czy utozone przez nich Miasto rzeczywiscie
jest dla nich dobrym miejscem do zycia?
Musza to sprawdzic!

V runda - opcjonalna

Jesli w grze bierze udziat wiecej zespotow,
moga one poréwnac pod koniec swoje wizje
miast i np. kazdy moze zagtosowac na swoje
wymarzone miasto. W przypadku wielu grup
taka rozgrywka moze by¢ poczatkiem dtuzszej
dyskusji o wyzwaniach klimatycznych w miescie
i dostrzeganiu perspektyw réznych jego
mieszkanek i mieszkancéw.

DODATKOWE ROZGRYWKI
ROZGRZEWKA

Liczba uczestnikow:
2-14 osdb, parzysta liczba graczy.

Czas:

w zaleznosci od liczby graczy, ok. 3 minut na runde.

Gracze siadaja naprzeciwko siebie w parach.
Kazdy z graczy losuje Karte Postaci
i Karte Zjawiska.

Opowiadamy sobie nawzajem o tym:

¢ Jak dane Zjawisko wptywa na nasza Postac?
» Jak nasza Posta¢ moze sobie poradzi¢ z danym
Zjawiskiem?

Pary majg 3 minuty na runde.
Nastepnie wymieniamy sie parami i powtarzamy
¢wiczenie.

Rozgrywke rozgrzewkowa mozna potaczyc
z dtuzsza rozgrywka Budujemy Miasto albo z krot-
szymi ¢wiczeniami - Blokiem i Konsekwencjami.

BLOK
Liczba uczestnikow:
1-6 0séb; mozliwa rozgrywka w wielu grupach

-1 talia kart dla kazdej grupy.

Czas:
25 minut.

Dodatkowe materiaty:
plansza Blok**.

Gracze rozktadaja plansze Blok*,
wszystkie Karty Postaci i wszystkie Karty Miejsc.

Na planszy Blok umieszczaja wszystkie
Postaci tak, zeby byto wiadomo,
kto gdzie w tym bloku mieszka.

Gracze losuja 3 Karty Zjawisk i wybieraja
najpierw to Zjawisko, ktére najbardziej wptynie
na wszystkich mieszkancéw bloku. Rozmawiaja
ze soba i zastanawiaja sie, ktorzy mieszkancy
najmocniej odczuja skutki danego Zjawiska

i dlaczego. Dobieraja maksymalnie 5 Kart Miejsc,
ktdre utozone wokdt bloku sprawia, ze bedzie

to miejsce lepsze do zycia dla wszystkich jego
mieszkanek i mieszkancow.

Runde powtarzaja jeszcze dwukrotnie
z pozostatymi 2 wylosowanymi Kartami Zjawisk.

Na koniec sprawdzaja, czy utozone przez nich
otoczenie bloku rzeczywiscie dobrze funkcjonuje.
W ostatniej rundzie moga w drodze negocjacji
ustali¢ zamiane maksymalnie 2 Kart Miejsc.

KONSEKWENCJE

Liczba uczestnikéw:
3-5 0s6b; mozliwa rozgrywka w wielu grupach.

Czas:
15 minut (przy maksymalnej liczbie uczestnikéw).

Dodatkowe materiaty:
3 plansze Konsekwencji** dla kazdego gracza.

Kazdy z graczy otrzymuje 3 plansze Konsekwencji*.

Losujemy 1 Karte Postaci i 1 Karte Zjawiska.

Zadaniem kazdego gracza jest wypisanie

8 konsekwencji danego Zjawiska dla danej Postaci.
Runda trwa 5 minut; powtarzamy ja trzykrotnie,

za kazdym razem losujac inng Postac i inne Zjawisko.

Na koniec gracze poréwnuja ze soba swoje
plansze, zastanawiajac sie nad tym:

Co byto najtrudniejsze w wymienieniu
konsekwencji Zjawisk?

Ktore z konsekwencji ich zaskoczyty?

Czy utozsamiaja sie z ktoras z Postaci,

a jesli tak, to dlaczego?

Czy wszystkie Zjawiska sa dla nich
zrozumiate i czy sami odczuwaja na co dzien
ich konsekwencje?

*

Zaproponowane dodatkowe materiaty

nie sa konieczne w grze. Moga utatwic albo
uatrakcyjnic rozgrywki, ale mozesz tez odrecznie
namalowac plansze i zrezygnowad z karteczek
samoprzylepnych.

** Do pobrania z www.fundacjapuszka.pl

IMPULSY to projekt edukacyjny Fundacji

Dziatan i Badan Miejskich Puszka dotyczacy
waznych zjawisk miejskich. Oprocz talii o klimacie
(2023), planujemy wydanie talii o bioréznorodno-
$ci (2024) i o przestrzeniach publicznych (2025).

IMPULSY sa wspoétfinansowane ze srodkéw
m.st. Warszawy.

*
H projekt wspétfinansuje
fundacla miasto stoteczne
pUSZI(a Warszawa




