Rozszerzona instrukcja pracy
z ,MINERKISS. ZWIERZ SIE”

Zawartosc¢: Ksigzka oraz 100 kart zdarzen i 49 kart czasu.

Il. Wprowadzenie

.Minerkiss. Zwierz sie” to narzedzie, ktére pozwala na eksploracje wewnetrznych emocji, mysli i re-
akcji poprzez symboliczne odniesienia do zdarzen, czasu i zwierzat.

.Minerkiss. Zwierz sie” to narzedzie, ktére umozliwia eksploracje wewnetrznych emocji, schema-
téw myslowych oraz nieswiadomych reakcji poprzez symboliczne odniesienia do zdarzen, czasu,
zwierzat oraz réznych stanéw emocjonalnych. Moze by¢ wykorzystywane w pracy rozwojowej oraz
terapeutycznej przez psychoterapeutéw, coachdw lub osoby zajmujgce sie wsparciem emocjonal-
nym. Celem pracy z tym narzedziem jest pogtebienie zrozumienia wtasnych reakcji emocjonalnych,
odkrycie pod$wiadomych skojarzen oraz utatwienie przetwarzania trudnych przezy¢ i doswiadczen.
.Minerkiss. Zwierz sie” to metoda, ktéra pomaga odkry¢ jakie wzorce, emocje i blokady moga
kierowac naszymi reakcjami. Dzigki pracy z symbolika i kreatywna narracjg uczestnik zyskuje nowy
wglad w swoje wewnetrzne procesy, co moze stac sie kluczowym elementem jego rozwoju emocjo-
nalnego i osobistego.

Il. Opis ses;ji

.Minerkiss. Zwierz sie” to narzedzie, ktére zaprasza uczestnika do gtebokiej eksploracji swojej pod-
$wiadomosci i emocji poprzez kreatywna narracje. Kazda sesja opiera sie na tworzeniu opowiesci
zainspirowanej wylosowanymi kartami, ktére przedstawiaja sytuacje, okredlony czas i emocje. Ce-
lem pracy jest odkrywanie wtasnych, czesto nieswiadomych, skojarzen oraz emocji, ktére wyptywaja
na powierzchnie w czasie sesji. W trakcie pracy chodzi o to, aby przemieszczac sie miedzy planszami
i polami w ramach plansz, odkrywajgc nowe zdarzenia, wigzac je z emocjami, symbolika zwierzat
i zywiofami, a takze umieszczajgc wydarzenie w czasoprzestrzeni.

Na poczatku uczestnik losuje karte zdarzenia oraz karte czasu, co stanowi punkt wyjscia do opowie-
$ci. Proces ten opiera sie na skojarzeniach wynikajgcych z kart oraz emocji wskazanych na planszy.
W trakcie pracy uczestnik szuka w sobie skojarzer wywotanych przez ilustracje na karcie zdarzenia
i stara sie odnalez¢ emocje powigzane z aktualng plansza. Celem jest pofgczenie tych elementéw
w jedng, chocby nieoczywisty, catos¢ tworzgc wlasng interpretacje odkrywanych obrazéw i ujaw-
nienie jej w trakcie sesji poprzez wypowiedz. Ta indywidualna opowieé¢, historia, czy wyznanie ma
charakter odkrywczy i wspomaga uwalnianie zapisanych w podswiadomosci przekonan, ukrytych
emocji i nieoczywistych schematéw zaprogramowanych od pokolen. Celem jest wspieranie rozwoju
intuicji i zrozumienia wtasnej psychiki, by méc poczué sie bardziej $wiadomy wewnetrznych proce-
sow. Moze nieoczywiste skojarzenie i nierzeczywista historia zainspirowana potgczeniami do $wiata
abstrakcyjnych zdarzen i zwierzat pozwoli uswiadomic dziatanie nieodkrytych schematoéw.

UWAGA: W sesji nie chodzi o doktadne odwzorowanie tego co przedstawia plansza, zwierzeta na
planszy, karta zdarzenia, ale tylko o pobudzenie wyobrazni i otrzymanie impulsu do otwarcia si¢ na
nowe, nieoczywiste skojarzenia.



lll. Znaczenie kart i pél na planszach

1. Rodzaje kart

Karta zdarzenia - przedstawia abstrakcyjne, surrealistyczne
zdarzenie, stan lub sytuacje. Na karcie reprezentowane s3 tez
zywioty wody, ognia, powietrza i ziemi. Karta zdarzenia ma za-
inspirowac do aktywowania skojarzen i emociji.

Karta czasu - okresla moment w czasie, tj. pora dnia + dzien
tygodnia. Sg to jednoczesnie wspdtrzedne na planszach. Ta
karta kieruje do konkretnego pola na planszy, ktére wprowa-
dza dodatkowy kontekst narracyjny w zaleznosci, jakie pole zo-
stato wyznaczone tg karta.

2. Symbolika zwierzat

W narracji nalezy uwzglednic¢ zwierze lub jego ceche z planszy, na ktérej znajduje sie uczestnik.
Zwierze moze stac sie symbolicznym bohaterem historii lub reprezentowaé konkretng ceche czy
symbol. W ten sposéb zwierzeta stajg sie nos$nikami dodatkowych informacji i moga pomdc w gteb-
szej interpretacji emocji, skojarzen lub symboli, ktére pojawiaja sie w trakcie opowiesci.

Pole ze zwierzeciem: Uczestnik powinien wples¢ symbolike danego zwierzecia
z pola na planszy w swoja historie, odnoszac sie do jego cech lub stereotypo-
wych zachowan. Moze to réwniez by¢ osobiste skojarzenie z danym zwierzeciem.
Utatwia to interpretacje emocji w oparciu o archetypy zwierzat, ktére czesto od-
zwierciedlajg gteboko zakorzenione ludzkie instynkty lub nieswiadome reakcje.

Pole z duzym sercem: Uczestnik moze wples¢ do opowiesci dowolne zwierze
lub nawet kilka zwierzat z planszy, ktére najlepiej odpowiadajg mu lub pasujg do
jego historii. Uczestnik moze zatem dobraé zwierze zgodnie z tym, jak odczuwa
dany moment narracji, co daje mu wiekszg elastycznos$¢ w tworzeniu opowiesci.

3. Umiejscowienie w czasoprzestrzeni

Plansza opiera sig¢ na wspotrzednych czasu tj. dnia tygodnia i godziny. Po wylosowaniu karty czasu
uczestnik zostaje osadzony w okreslonym punkcie dnia i tygodnia. Jedli karta czasu wskazata nam
pole ze zwierzeciem lub duzym sercem, to oznacza, ze Uczestnik przyjmuje w swojej opowiesci, tak
jakby aktualnie byt dany dzien i godzina. Opowiadanie osadzane jest nijako w czasie terazniejszym
przy zatozeniu, ze jest dany dzien i godzina.



Jesli na polu czasu, na ktérym znalazt sie Uczestnik, bedg strzatki w chmurce mysli, to zmienia sie
narracja opowiesci:

Strzatka w tyt (w lewo) w chmurce mysli: Uczestnik przenosi sie w narracji do
przesztosci, tworzac historie z perspektywy dawnych doswiadczen, wptywajacych
na przeszte emocje. Chodzi o skojarzenie faktéw, obaw czy lekéw i przeniesienie
historii, tak jakby ona sie juz wydarzyta. Chodzi o zdarzenia minione, zakornczone,
albo takie wydarzenia, obawy czy leki, ktore lepiej mie¢ za soba.

Strzatka w przéd (w prawo) w chmurce mysli: Narracja musi dotyczy¢ przy-
sztosdci. Uczestnik opowiada o swoich planach, zamierzeniach, oczekiwaniach
i emocjach zwigzanych z przysztymi wydarzeniami. Tego rodzaju narracja wspie-
ra procesy zwigzane z nadzieja, projekcjami przysztych zamiaréw i wczuwaniem
sie w stany, ktére moga sie wydarzyé. Pozwala to uczestnikowi wyobrazi¢ sobie
swoje oczekiwania i emocje, ktére mogg ewoluowaé w przysztosci z uwagi na
zmiany zdarzen, niezrealizowane plany czy podjete zamiary. Uczestnik ma prawo
zwizualizowaé sobie uczucia, ktére moga wptyngé na rozwdj zdarzen. Moze to
by¢ koncepcja stuzaca prawu przyciggania.

4. Przypisanie emocji

Kazda plansza to inna grupa podobnych emocji. Tworzac historie nalezy podjgé prébe spojrzenia
na karte zdarzenia z emocja, ktérg wskazuje plansza. Mozna wybrac jedng z emocji wskazanych przy
danej planszy. Jesli karta czasu wskazata na pole z matym serduszkiem i strzatkg albo pole z dwukie-
runkowymi strzatkami, to wéwczas dochodzi do zmiany emocji i uczestnik powinien zmienic plansze,
w tym takze emocje, wedtug nastepujacych zasad:

Strzatka z matym sercem i strzatka: Oznacza konieczno$c¢ zmiany emocji na te,
ktére wskazuje numer pola i kolor serca. Uczestnik przenosi si¢ na nowa plan-
sze, ktéra wskazuje kolejng emocje, do ktérej nalezy dostosowac historie . Moze 13
woéwczas wybra¢ dowolne zwierze i emocje z danej planszy. W takim przypadku
w opowiesci mogg sie pojawia¢ dwie emocje. Najpierw poczatkowa przed za-
istnieniem zdarzenia czy stanu skojarzonego z kartg, a potem kolejna emocja ¢
wynikajaca z pojawienia sie zmieniajacej sytuacji. Zmiana emocji wymaga ada-
ptacji historii i powinna wptyna¢ na emocjonalny odbiér tego zdarzenia. Stuzy
to poszerzeniu percepdji i rozszerzeniu katalogu uczu¢, a nawet ich pomieszania
i przenikania.

Dwukierunkowe strzatki: Dajg uczestnikowi petng swobode przejscia do dowol-
nej planszy z wybrang emocja, co pozwala lepiej dopasowac historie do aktual-
nych odczué¢ w kontekscie zdarzenia. Taki wybér daje uczestnikowi wiekszg ela-
stycznos$¢ i kontrole nad wlasnym procesem. Moze pozwoli¢ sobie na swobode
wyrazenia uczucia, ktére do niego naptyneto w zwigzku z wylosowanymi kartami.




IV. Wersje sesji do wyboru

A. Wersja indywidualna - ,,Sam na sam ze soba”, czyli osobista historia
przeznaczone dla jednej osoby — uczestnika, pracujagcego samodzielnie lub z udziatem terapeuty/
coacha/psychoterapeuty/przyjaciela-stuchacza)

1. Wybér planszy emocji: Na poczatku sesji uczestnik lub terapeuta wybiera, badz losuje plansze
przedstawiajaca emocje, z ktdrg bedzie pracowac. Plansze reprezentujg réznorodne emocje i stany
emocjonalne. Kazda plansza jest opatrzona graficznym przedstawieniem emocji oraz skojarzen z nig
zwigzanych. Wybor planszy stanowi punkt wyjscia do dalszej pracy, utatwiajac wglad w aktualny stan
emocjonalny uczestnika. Praca z emocjami zawartymi na planszy pozwala skoncentrowac sie na
konkretnym stanie wewnetrznym, ktéry moze stanowic¢ kluczowy punkt w rozwoju osobistym.

2. Losowanie kart: Uczestnik wybiera dwie karty z zakrytych talii kart zdarzen i kart czasu.

3. Tworzenie narracji: Korzystajgc z emocji z wybranej planszy, uczestnik tworzy krétkg narracje
zwigzang z wylosowanym zdarzeniem i czasem.

Uczestnik opowiada o swoich skojarzeniach zwigzanych z ilustracjg przedstawiong na karcie, tak jak-
by to zdarzenie miato miejsce w okreslonej porze dnia i dniu tygodnia, a takze aby wigzata sie z nim
jedna z emocji zawarta na planszy, na ktérej sie znajduje.

Kluczowe jest, aby w procesie tworzenia historii skupi¢ sie na skojarzeniach i odczuciach, ktére
naturalnie pojawiaja sie¢ w kontekscie losowanych kart. Historia nie musi by¢ dostowng interpreta-
cja wylosowanych obrazéw. Nie jest konieczne, aby doktadnie odzwierciedla¢ zdarzenie czy stan
z wylosowanej karty. Nalezy raczej da¢ sie poniesc skojarzeniom, ktére pojawiajg sie w gtowie przy
przegladaniu karty. Chodzi o poszukanie jakis skojarzen, ktére nasuwajg sie spogladajac na karte
zdarzenia i znalezienie w sobie takich emocji, jakie wskazuje plansza. Celem jest potaczenie tych
elementéw w jedna, chodby nieoczywista, catosé. Istotne jest odkrycie nieSwiadomych przekonan,
emocji czy wzorcéw, ktére moga ujawniac sie w trakcie prowadzenia narracji.

Uczestnik ,zwierza sie”, opisujgc emocje oraz skojarzenia, ktére wywotuje w nim dane zdarzenie.
Proces ten ma na celu odblokowanie zapisanych w podswiadomosci schematéw, przekonan czy
traum, ktére moga wywotywac emocjonalne reakcje lub trudnosci w codziennym zyciu.

Przy ,zwierzaniu sie” nalezy uwzgledni¢ kontekst:

skojarzenie (zdarzenie) z karty stanu

umiejscowienie zdarzenia w czasie (czas zdarzenia) z karty czasu

planszy, czyli emocje zwigzana z dang plansza lub zmiany emocji z uwagi na pola zmiany planszy
narracji: przesztos$c — terazniejszos¢ — przysztosé

z pola na planszy

UWAGA: Znaczenie pdl i kart opisane jest w czesci lll Instrukgji.

4. Kolejne odkrycie: Jesli uczestnik jest gotowy na zderzenie sie z kolejnym odkryciem (kolejna
rundg), moze ponawiac losowanie karty zdarzenia i karty czasu. Za kazdym razem startuje z planszy,
do ktérej zostat przeniesiony w poprzedniej rundzie (za posrednictwem strzatki z serduszkiem lub
dwukierunkowej strzatki). Jesli nie byto przeniesienia, to zostaje na dotychczasowej planszy z emo-
cja. Kazda kolejna runda pracy wprowadza nowa perspektywe, zmienia sytuacje i/lub kontekst emo-



cjonalny, co pozwala na dalsze odkrywanie wewnetrznych stanéw i skojarzen. Uczestnik moze w ten
sposéb odkrywaé nowe warstwy swoich doswiadczen i reakcji emocjonalnych, prowadzac do gteb-
szego wgladu w siebie.

5. Zakonczenie

Praca konczy sie po podzieleniu sie historiami i omdwieniu stworzonych narracji, co pozwala na
zrozumienie emocji i ich zrodet.

Proces pracy konczy sie, gdy kazdy uczestnik podzieli sie swoimi historiami z osobg mu towarzysza-
ca lub z sobg samym w przypadku samodzielnej gry. Analiza stworzonych narracji umozliwia gtebsze
zrozumienie wiasnych emocji, ich zrédet oraz reakcji na zdarzenia zyciowe. Dzigki symbolice, nie-
$wiadomym skojarzeniom i kreatywnej narracji, uczestnicy moga zyska¢ wglad w swoje wewnetrzne
procesy emocjonalne oraz uzyska¢ narzedzia do ich przetwarzania i transformacji.

B. Wersja sekwencyjna - ,,reakcja tancuchowa”, czyli opowies¢ zbiorowa

(przeznaczenie: praca z emocjami i podswiadomoscig w grupach do 6 oséb wraz z terapeuta/ psy-
choterapeuta/coachem/wybrang osoba prowadzaca — dalej zwanym liderem)

W tej wersji uczestnicy wspdlnie tworza jedng, spdjng opowiesé, kazdy kolejno rozwijajac narracje
zapoczatkowana przez poprzednig osobe. Wszystkim kieruje lider, wyznaczajgc kolejne osoby i po-
magajgc poprzez zadawanie pytan.

Przebieg ses;ji:

1. Wybér planszy emocji: Grupa wspdlnie wybiera lub losuje jedna plansze emocji, z ktérg be-
dzie pracowac podczas sesji. Wybrana plansza stanowi tfo emocjonalne dla catej wspdlnej narracji.
Wszystkie osoby beda kontynuowad historie w tym samym kontekscie emocjonalnym, az do mo-
mentu ewentualnej zmiany planszy.

2. Losowanie kart: Pierwszy uczestnik losuje dwie karty: karte zdarzenia i karte czasu. Po wyloso-
waniu karty czasu przemieszcza si¢ na pole na wybranej planszy wskazane kartg czasu.

3. Tworzenie opowiesci: Pierwszy uczestnik rozpoczyna krétka narracje, uwzgledniajac wylosowa-
ne zdarzenie oraz czas, a takze bazujac na emocji z planszy. Opowies¢ powinna byc¢ subiektywna,
zawierajaca skojarzenia, wspomnienia lub wyobrazenia, ktére wynikajg z pracy z kartami i wybrang
plansza. Uczestnik wciela sie w dang sytuacje, ,zwierzajac sie” z tego, jakie emocje i skojarzenia
w nim wywotuje.

UWAGA! W opowiesci uwzglednij kontekst pola z planszy. Znaczenie pdl i kart znajduje sie w cze-
sci Il Instrukgji.

4. Tworzenie opowiesci przez kolejnych uczestnikéw: Nastepni uczestnicy we wskazanej przez
lidera kolejnosci po kolei kontynuujg opowies¢, dodajac whasne elementy do narracji:

Kazdy uczestnik przed swojg turg losuje nowa karte zdarzenia i karte czasu. Karta czasu umiejsca-
wiana jest na planszy, ktéra dotyczyta rowniez poprzedniego uczestnika. Jesli pole przekierowuje
do innej planszy, zmienia sie tez odpowiednio emocja. Jezeli pole pozwala na dowolng zmiane
planszy to decyduje o tym uczestnik, ktory aktualnie losowat karty czasu i zdarzenia.

Aktualny uczestnik rozwija wczesniejsza historie, uwzgledniajagc nowe elementy w kontekscie juz
opowiedzianych zdarzen przez wczesniejszych uczestnikow.



Kontynuujac narracje, uczestnicy musza pamietaé o wybranej wczesniej planszy emocji oraz wig-
czeniu do opowiesci zwierzecia z planszy lub jego cech charakterystycznych, a takze uwzglednienie
korelacji czasowej i temporalnej (przesztosé, terazniejszosc, przysztosc)

UWAGA! W opowiesci uwzglednij kontekst pola z planszy. Znaczenie pdl i kart znajduje sie w cze-
sci Il Instrukgji.

5. Zakonczenie: Sesja konczy sig, gdy kazdy z uczestnikéw dodat swoje elementy do wspdlnej
opowiesci, a historia osiggnetfa logiczne lub emocjonalne zakonczenie. Po zakonczeniu sesji warto
omowic wrazenia i refleksje dotyczace wspdlnie stworzonej narracji, a takze emocji, ktére pojawity
sie podczas procesu.

Zastosowanie terapeutyczne: Ta wersja pracy z narzedziem , Minerkiss. Zwierz sie” pozwala uczest-
nikom na pogtebiona refleksje nad emocjami, skojarzeniami i ich wzajemnym wptywem w grupo-
wym kontekscie. Wspdlne tworzenie narracji umozliwia badanie interakcji miedzy indywidualnymi
emocjami a dzielonym doswiadczeniem, co moze wspiera¢ rozwéj emocjonalny i spoteczne rozu-
mienie siebie nawzajem. Jednoczes$nie wptywa to na przenikanie sie réznych $wiatéw i tworzenie
wspodizaleznosci czy relacji.

C. Wersja centrystyczna - ,,Promieniste promieniowanie”, czyli wsréd innych i w ich oczach

przeznaczenie: praca z emocjami i podswiadomosciag w grupach do 6 oséb, wraz z terapeuta/psy-
choterapeuta/coachem/wybrang osoba prowadzaca - dalej zwanym liderem)

W tej wersji uczestnicy wspdlnie tworzg jedna, rozbudowang narracje, przy czym tworzona jest ona
dla jednego wybranego z grupy uczestnika, zwanego uczestnikiem wiodgcym, przy udziale pozo-
statych tzw. uczestnikow towarzyszacych. Uczestnik wiodgcy rozpoczynajac opowiesc nadaje jej pe-
wien kontekst i rozpoczyna wtasna narracje. Kazdy z pozostatych uczestnikéw, czyli tzw. uczestnicy
towarzyszacy wnosza do historii swoje zdarzenie i emocje, wplywajgc na przebieg narracji, ale caty
proces jest prowadzony przez jedng osobe. Pozostali uczestnicy petnig funkcje wspomagajace, a lo-
sowane przez nich zdarzenia i postaci wplatajg sie w gtéwng narracje. Lider nadaje kierunek, zadaje
pytania pomocnicze i koordynuje proces sesji.

Przebieg ses;ji:

1. Wybér uczestnika wiodacego: Na poczatku lider wyznacza uczestnika wiodgcego, ktéry bedzie
gtéwnym narratorem i twércg opowiesci. Uczestnik wiodacy prowadzi bazowa historie. Jego emo-
cja oraz narracja beda kluczowe dla catosci historii. Lider koordynuje jak elementy wprowadzone
przez pozostatych uczestnikéw wplataja sie w catg opowiesé.

2. Wybér planszy emociji dla uczestnika wiodacego: Uczestnik wiodgcy wybiera lub losuje plan-
sze emocji, z ktérg bedzie pracowac podczas catej opowiesci. Jego narracja bedzie opierac sie na
tej emodji i jej przemianach, o ile dojdzie do zmiany planszy w wyniku przejscia przez pole zmiany
emocji.

3. Wyboér uczestnikéw i przypisywanie rol: Uczestnik wiodgcy moze wybra¢ do pracy wszystkich
uczestnikow towarzyszacych lub tylko niektdérych z nich. Uczestnik wiodacy oraz lider moga przy-
pisa¢ uczestnikom towarzyszacym pewne role. Moze to by¢ fikcyjna rola, ktéra dana osoba ma od-
grywad, na przykfad: rola matki, ojca, opiekuna, dziecka, mentora, partnera, meza, zony itp. Chodzi
o to, aby narracja historii uwzgledniata te role albo nastawienie narracji wtasnie z perspektywy takiej



roli. Uczestnicy towarzyszacy w opowiesci powinni uwzgledniaé kontekst roli, wplatajac ich watki
w fabute gtéwna. Uczestnik wiodacy moze ponadto zdecydowad, ze zdarzenie losowe jednego
z uczestnikéw staje sie kluczowym momentem w historii, wptywajgcym na wszystkie emocje lub pla-
ny. Pozostate osoby, ktére nie zostaty wybrane, mogg jedynie obserwowaé zdarzenie lub zadawacd
otwarte pytania po zakonczeniu catej sesji.

4. Losowanie kart przez uczestnika wiodacego: Uczestnik wiodacy losuje dwie karty: karte zdar-
znia i karte czasu. Po wylosowaniu karty czasu przemieszcza si¢ na pole na wybranej planszy wska-
zane kartg czasu.

5. Tworzenie opowiesci: Uczestnik wiodgcy rozpoczyna krétka narracje, uwzgledniajac wylosowa-
ne zdarzenie oraz czas, a takze bazujac na emocji z planszy. Opowie$¢ powinna byc¢ subiektywna,
zawierajaca skojarzenia, wspomnienia lub wyobrazenia, ktére wynikajg z pracy z kartami i wybrang
plansza. Uczestnik wiodacy wciela sie w dang sytuacje, doswiadczenia lub wyobrazenia. Zwierza sig
z tego, jakie emocje i skojarzenia w nim wywotuje. Jego opowies¢ stanowi gtéwny watek fabularny,
wokot ktérego beda rozwijac sie zdarzenia pozostatych uczestnikéw.

UWAGA! W opowiesci uwzglednij kontekst pola z planszy. Znaczenie pdl i kart znajduje sie w cze-
sci Il Instrukgiji.

6. Interakcje pozostatych uczestnikéw (losowanie kart, kontynuacja narracji): Po wystucha-
niu historii uczestnika wiodacego do historii dofgczaja inne osoby w kolejnosci wyznaczonej przez
uczestnika wiodgcego lub lidera. Kolejni uczestnicy towarzyszacy wigczajg sie dopiero wtedy, gdy
swoja opowiesc¢ skonczyt poprzedni uczestnik. Lider wyznacza moment, w ktérym postac lub wyda-
rzenie uczestnikédw towarzyszacych powinno pojawic sie w narracji.

Po kolei kazdy z uczestnikow towarzyszacych zaczyna na planszy poprzedniego uczestnika. W wy-
jatkowych przypadkach lider pozwala wybra¢ uczestnikowi wtasng plansze, przy czym w takim
przypadku przy wyborze planszy dany uczestnik powinien kierowac sie emocja, ktéra pojawita sie
w trakcie stuchania opowiesci lub ktéra odpowiada najbardziej jego aktualnemu stanowi. Uczestnik
towarzyszacy w swojej kolejce losuje po jednej karcie zdarzenia oraz karcie czasu, na podstawie
ktérych tworzy swoje elementy historii. Te elementy z karty zdarzenia i z pola na planszy wskaza-
nego kartg czasu beda stanowi¢ dla nich inspiracje. Ta opowies¢ z ich perspektywy stanowi wkfad
w gtéwna narracje.

UWAGA! W opowiesci uwzglednij kontekst pola z planszy. Znaczenie pdl i kart znajduje sie w cze-
sci Il Instrukgji.

Kazdy uczestnik tworzy swoj wtasny fragment historii, ktéry wplecie w bazowa opowies¢ uczestnika
wiodacego, w zaleznosci od rozwoju narracji. Pozostali uczestnicy dodaja do opowiesci swoje zda-
rzenia w trakcie opowiesci. Kazdy z uczestnikdw wspdttowarzyszacych ma swojg emocje, ktorg musi
wczué sie w trakcie wprowadzania do opowiadania.

Zdarzenia i emocje: Wprowadzone przez pozostatych uczestnikédw zdarzenia majg wptyw na
przebieg gtébwnej opowiesci, ale ich emocje pozostaja indywidualne , zgodnie z wybranymi plan-
szami lub planszami, do ktérych przekierowata ich karta czasu.

Wplyw na innych: Kazdy uczestnik powinien wples¢ swoje zdarzenia w historie uczestnika wio-
dacego, a takze reagowaé na zdarzenia innych uczestnikéw. Opowiesc¢ rozwija sie dynamicznie,
zaleznie od interakcji pomiedzy poszczegdlnymi zdarzeniami i emocjami.



7. Rola lidera: Terapeuta, psycholog lub wyznaczony lider petni funkcje nawigatora, ufatwiajac
ptynnos¢ opowiesci i wspierajac proces narracji. Lider moze zadawad pytania, przydziela¢ gtosy
poszczegdlnym uczestnikom, wspieraé¢ uczestnika wiodgcego w przypisywaniu rél oraz pilnowac,
by kazdy z uczestnikéw miat mozliwo$¢ wprowadzenia swojego zdarzenia do narracji. Lider moze
rowniez pomagac w interpretacji emocji i kierunkdw narracji. W razie potrzeby moze tez inicjo-
wac zmiany w dynamice narracji, wprowadzajgc nowe wyzwania lub kierujgc uwage uczestnikéw na
okreslone aspekty historii.

8. Zakonczenie: Opowiesc konczy sig, gdy uczestnik wiodacy lub lider uzna, ze jego narracja osia-
gnefa punkt kulminacyjny lub emocjonalne zamkniecie. Po zakonczeniu historii nastepuje omé-
wienie procesu i podzielenie sig refleksjami uczestnikow dotyczgce wspdlnej pracy nad narracjg,
wymiana doswiadczen oraz analiza emocgji, ktére pojawity sie podczas procesu tworczego.

V. Wyjasnienie

Ksigzka wymaga odwagi i otwarcia sie na wtasne gteboko ukryte emocje. Praca z ,Minerkiss. Zwierz
sie” moze wzbudzi¢ uczucia, ktére od dawna byty sttumione, jak réwniez uswiadomic blokady, ktére
wptywajg na codzienne zycie. Proces ten opiera sie na odkrywaniu wewnetrznych wzorcéw emocjo-
nalnych i nieswiadomych schematoéw, ktére moga determinowad nasze decyzje, postawy i relacje.
Uczestnik stopniowo wchodzi na coraz gtebsze poziomy wtasnej podswiadomosci, poprzez sym-
boliczne skojarzenia z wydarzeniami i postaciami (zwierzetami), ktére odzwierciedlaja réznorodne
aspekty jego wewnetrznego $wiata. Sg one bardzo indywidualne i osobiste. Dzieki ujawnianym
skojarzeniom moze odkrywac siebie.

Ksigzka ,Minerkiss. Zwierz sie¢” moze wspieraé procesy terapeutyczne, pomagajgc odkrywad nie-
Swiadome emocje, ukryte bdle i traumatyczne skojarzenia, jak i wzorce nieswiadomych zachowan.
Dzieki pracy z symbolika i narracja, uczestnicy majg szanse na gtebsze zrozumienie wtasnych reakc;ji
emocjonalnych i proceséw myslowych. To metoda pracy z emocjami, ktéra moze by¢ z powodze-
niem stosowana zaréwno w kontekscie terapii indywidualnej, jak i grupowej, wspierajac rozwdj
osobisty i emocjonalny.



