PORAZKA — INSTRUKCJA OBSLUGI
Maciej Misztal/Justyna Czarnota

JEZYK PORAZKI

Stowo porazka pochodzi od dawnego czasownika ‘porazi¢’ oznaczajgcego uderzenie, pokonanie
przeciwnika albo dotkniecie chorobg lub nieszcze$ciem. Co ciekawe, podobne okreslenie
funkcjonuje w wigkszosci jezykdw stowianskich: poraZka (jezyk czeski i stowacki), mopaska
(ukraifski), poraz (chorwacki i stowenski), mopas (serbski), mopaxenne (butgarski), nopaxerme
(rosyjski), napaxsrre (butgarski). Angielskie failure oznaczajace porazke pochodzi natomiast od
starofrancuskiego faillir oznaczajagcego wybrakowanie albo niepowodzenie. Z kolei to stowo ma
zrédto w facifiskim fallere — doprowadzi¢ do upadku, oszukaé, zwie$é. W jezyku francuskim uzywa
sig okreélenia défaite od starofrancuskiego desfaite, ktére dato tez poczatek angielskiemu defeat,
czyli innemu okresleniu porazki. Stowo wywodzi sie z taciny ludowej, w ktérej diisfacere oznaczato

niweczenie lub zniszczenie. Jak widaé, porazka nigdy nie kojarzyta sie w jezyku z niczym dobrym.

Stownikowo porazka oznacza przegrang lub niepowodzenie. W potocznym jezyku moze byé
synonimem beznadziei, ztej sytuacji. Czasami nazywamy tak kiepski stan czego$ (,,Ostatni odcinek
tego serialu to porazka”). Brak gustu albo upodobania skrajnie odmienne od naszych tez mozemy
skomentowaé stowem porazka (,Spdjrz na jej spodnie. Porazka.”). Réwniez cztowieka mozna tak
okresli¢, jezeli np. nie pasuje do grupy, zachowuje sig niestandardowo albo zrazit czym$ innych od

siebie (,,Ten facet to porazka”).

Porazka ma wiele jezykowego rodzefistwa, ktére z niewiadomej przyczyny trzyma sie mocno litery
.k": katastrofa, klapa, klgska, kompromitacja, krewa. Nieco zapomniane, ale jakze interesujace ze
wzgledu na nieoczywiste skojarzenia sa: kaplica i kapota. Pojawiaja sie takze terminy zapozyczone z

gastronomii: klops i kaszana.

Kosmopolitycznym krewniakiem porazki jest fiasko, ktére do polskiego przywedrowato z Wtoch
(fiasco dostownie oznacza flaszke, butelke), ale z powodzeniem funkcjonuje w angielskim,
francuskim, niemieckim czy tureckim. Dalszg rodzine stanowig negatywne okreslenia potoczne: dno,

zal, wtopa, masakra, obciach.
POLOWANIE NA PORAZKE
Jak czesto uzywasz stowa porazka? W jakich sytuacjach?

[miejsce na wypetnienie]



Wybierz dzief, podczas ktérego bedziesz obserwowaé, jak czesto i kiedy uzywasz stowa porazka
(réwniez w myslach i na okreslenie siebie lub tego, co robisz). Kiedy sie na tym przytapiesz — opisz

te sytuacje.
[miejsce na wypetnienie]

Cwiczenie mozesz réwniez wykonaé w parze — zapro$ do niego osobe, z kiérg bedziesz przebywaé
przynajmniej kilka godzin. Stuchajcie uwaznie siebie nawzajem, ale tez wytapujcie, kto i w jakim
kontek$cie w Waszym towarzystwie uzywa okreslenia , porazka”. Dzielcie sig réwniez tym, kiedy
przytapiecie sie na tym, ze myslicie o sobie co$ negatywnego. Pod koniec tego eksperymentu

wymiericie sie przemysleniami, jakim to éwiczenie bylo dla Was doswiadczeniem.

FILOZOFIA PORAZKI

Najbardziej (stereo)typowym przyktadem porazki jest przegrana w bitwie. Gdy dwie armie staja
naprzeciwko siebie, ktéras z nich musi wygraé i triumfowaé. Podobnie jest w sporcie, szczegdlnie
podczas turniejéw: remis jest problematyczny, bo zadna strona nie jest usatysfakcjonowana. Dlatego
zasady wielu dyscyplin sportowych zaprojektowano tak, by nie byto watpliwosci, kto zwyciezyt. W
biegu na sto metréw o wygranej moga zadecydowaé utamki sekund a w finatach turniejéw

pitkarskich w przypadku remisu decyduje dogrywka i ewentualnie rzuty karne.

Przyjrzyjmy sie uwazniej stowom , przegrana” i ,porazka”. Ta pierwsza wiaze sie ze
wspédtzawodnictwem lub konfliktem. Ta druga to raczej wewnetrze poczucie zwigzane z
niezrealizowaniem naszych zafozeh czy planéw. Gdybysmy nie oczekiwali zwycigstwa, nie
odczuwaliby$my porazki. Byé moze dlatego juz dawno temu filozofowie stoiccy sugerowali
pogodzenie sie z rzeczywistoscia: jesli nie mamy wplywu na to, co nas spotyka, nie powinnismy
przywigzywaé wagi do czynnikéw zewnetrznych. Niepowodzenia, podobnie jak wygrane, po prostu
sie zdarzajg. Nalezy je akceptowal i nie przezywaé ich. tatwo powiedzieé! W praktyce trudno nie

odczuwaé zadnych emocji po doznaniu niepowodzenia.
CO ROBI PORAZKA?
Jakie emocje zwigzane s3 z przezywaniem porazki?

[moze tu forma, ze wypisujemy rézne i kto§ sobie podkresla te, kiére sg najwazniejsze wg

niego/niej?]

Wyobraz sobie, ze wlasnie przezywasz porazke. Z kim mozesz o tym porozmawiaé? Czego nie

chcesz wiedy styszeé? Co ten kto§ mégtby powiedzie¢, co mogtoby Ci poméc?



[moze tu forma, ze wypisujemy rézne i kto§ sobie podkresla te, kiére sg najwazniejsze wg

niego/niej?]

Jesli porady stoikéw nam nie odpowiadaja, mozemy uzna¢ wzglednosci porazki. Co to wtasciwie
znaczy? Niepowodzenia moga sie przeciez okazaé pozorne i ostatecznie przyniesé pozytywne
efekty. Trzystu Spartan poleglych w bitwie pod Termopilami przeszto do legendy. Wiara w
zmartwychwstanie Jezusa, ktéry umart na krzyzu, jest istota religii chrzescijanskich. Aleksander
Fleming przez roztargnienie doprowadzit do ,zepsucia” prébki bakterii plesniag. Badajac swoje
niepowodzenie odkryt pierwszy antybiotyk. Historia zna réwniez odwrotne przypadki. Alfred Nobel
opracowat dynamit z mysla o unowoczesnieniu budownictwa. Gdy spostrzegt, ze jego wynalazek
stosowany jest réwniez do zabijania ludzi, postanowit przekazaé swdj majatek na stworzenie
funduszu nagradzajacego wybitne odkrycia naukowe (dzisiejsze Nagrody Nobla), prébujac
zapewne w ten sposdéb choé odrobing zminimalizowaé negatywne efekty swojego wynalazku. Czas

moze wptywaé na ocene skutkédw a tym samym znaczenia porazki.
NIC NIE JEST TAKIM, JAKIE SIE WYDAJE

PORAZKA versus SUKCES

[w warstwie graficznej: na jednej stronie stowo ,porazka” i miejsce na skojarzenia; na drugie;
stronie sfowo ,,sukces” i réwniez miejsce na skojarzenia moze fajnie by bylo, gdyby sie te stowa

odbijaty w sobie jak w lustrze?]

Jak myslisz, czy jest co$, co inni uwazali lub uwazajg za Twojg porazke, ale Ty uwazasz, ze to swdj

sukces?

Skala naszych niepowodzen zalezy od kontekstu. Wspédtczesnie za sukces uwazana jest
samorealizacja i zycie w dostatku. Dynamiczny rozwdj technologii wcigz wyznacza wiele nowych
obszaréw do wykazania sig zdolno$ciami (mozemy np. zostaé popularnymi influencerami albo e-
sportowcami). Dominuje przekonanie, ze dzigki wytezonej pracy spetnimy najsmielsze marzenia.
Ksiggarnie petne sg biografii znanych oséb, ktére mimo wielu niepowodzen osiggnety wielkie
sukcesy. Wielu osobom trudno odnaleZé sie w tej rzeczywistosci. W latach 90. tzw. generacja X
zaczeta buntowal sie przeciw presji sukcesu i porzucaé prace w korporacjach na rzecz spokojnego,
prostego zycia wolnego od wycienczajacej rywalizacji. Z kolei w Japonii przybywato oséb
dotknietych Aikikimori, czyli zjawiskiem skrajnego unikania kontaktéw spotecznych. Wraz z
rozwojem internetu rozwinely sig¢ nowe postawy, ktére traktujg porazke jak co$ normalnego i szydza
z nacisku na sukces. Niektére osoby chlubig sie niepowodzeniami, z dumga identyfikuja sie jako

.przegrywy”. Z jednej strony wpisuje sie to w szersza strategie tworzenia alternatywnych norm



spotecznych. Z drugiej — cze$é osdb hejtuje lub trolluje osoby dzielagce sie publicznie swoimi

sukcesami i wlasnie w ten sposdb wytadowuje ukrytg frustracje.

Wspdtczesnie psycholodzy zgodnie twierdza ze porazek nie da sig i nie powinno sie unikad.

Wiasnie dzieki porazkom mozemy sie rozwijaé. Aby to byto mozliwe, musimy analizowaé przyczyny
niepowodzenia, na kiére mamy wplyw. Jesli zrzucimy catag odpowiedzialno$é na czynniki zewnetrzne
(np. kogo$ innego lub okolicznosci), niczego sie nie nauczymy a wrecz mozemy zaczaé wierzyé, ze

nie mamy na nic wplywu, a co za tym idzie, nic nie mozemy zmienié na lepsze.
KATALOG PORAZEK
Wypisz kilka wydarzen, kiére uwazasz za swoje porazki.

Wyobraz sobie, ze jeste$ w tej sytuacji i mozesz powiedzieé sobie cos, co Cie wesprze. Co by to
byto?

Zastandw sie, czy ta porazka czego$ Cie nauczyta? Jesli tak — zapisz to!

[graficznie: podzielona strona na trzy czesci, tytut moje porazki i druga kolumna tytut: moja stowa

wsparcia, trzecia: co z tego moge wzigé na przyszto$é?]
INTERNETOWY WIZERUNEK PORAZKI

Porazka nie ma dobrego wizerunku. W internetowej wyszukiwarce w odpowiedzi na hasto
.porazka” pojawia sie zdjecia, czesto czarno-biate, zatamanych, smutnych oséb. Z , sukcesem” jest
inaczej. Na obrazkach ludzie unoszaca rece w gescie triumfu, najczesciej stojac nad brzegiem
morza albo szczycie goéry z widocznym stoicem. Wniosek nasuwa sie sam: porazka budzi
negatywne skojarzenia, sukces — pozytywne. Porazka przynosi bél i cierpienie, sukces — rados¢ i

spetnienie.

Na Instagramie zdjeé oznaczonych #porazka (ponad 20 tysiecy postéw) jest 42 razy mniej niz
oznaczonych #sukces (ponad 850 tysigcy postéw). Podobna dysproporcja jest widoczna w
przypadku #success, ktérym oznaczono ponad 96 milionéw postéw i #failure (2,5 miliona postéw).

#successquotes (cytaty o sukcesie) przypigto do 17 milionéw postéw!

Zupetnie inaczej niz w wyszukiwarce, obrazy oznaczone na Instagramie hasztagami zawierajgcymi
stowo ,,porazka” rzadko przedstawiajg zalamane osoby. Odnajdziemy tu natomiast wiele porad, jak
przekuwaé niepowodzenia w zwycigstwa, sporo scen ze $wiata sportu i froche zabawnych wpadek.

To tak naprawde tresci zwigzane z sukcesem. Bo porazki sg wstydliwe, nie chcemy sie nimi dzielié.

KTO PONOSI PORAZKI? KTO ODNOSI SUKCESY?



Wypisz osoby ze swojego otoczenia, ktére Twoim zdaniem odnosza sukcesy? Zastanéw sig: co je

taczy?

Wypisz osoby ze swojego otoczenia, ktére Twoim zdaniem ponoszg wiele porazek? Zastandw sie:

co je taczy?
Dlaczego tak o tym myslisz? Skad wiesz, ze tak jest?

Spedzamy w przestrzeni internetowej mndstwo czasu — dotyczy to zaréwno dorostych, jak i
miodziezy czy dzieci. Wedtug zrealizowanego w ubiegtym roku badania , Zycie cyfrowe
nastolatkédw: miedzy odkrywaniem, nauka a ryzykiem” prawie pofowa nastolatkéw spedza w

internecie 2-6 godzin dziennie, a w weekend czas wydtuza sie do 6 godzin i 16 minut.

Media spoteczno$ciowe staly sie dla nas réwnolegta rzeczywistoscig, w ktérej — w przeciwienstwie
do rzeczywistosci — mozemy zaprojektowaé wizerunek. Nie jest to nic nowego — po prostu nigdy
wczeséniej nie mielismy tak dobrego narzedzia i nie patrzyto na nas jednoczes$nie tak wiele oséb. Juz
w latach 50. amerykanski socjolog Erving Goffman analizowat teatralno$é naszych dziatan. Uwazat,
ze ludzie traktujg codzienno$é jako przedstawienie, w kiérym dbajg o zrobienie pozadanego
wrazenia na widowni, czyli innych osobach. Zwrécit wtedy uwage na to, ze nie kazdy jest —
trzymajac sie teatralnej terminologii — sprawny aktorsko, przez co moze sie wydawaé, ze radzi sobie

w zyciu gorzej niz te osoby, kiére majg umiejetnosé autoprezentacji.

Nieustannie poréwnujemy sie do innych, czesto nie myslac o tym, ze najpopularniejsi influencerzy i
infuencerki poswigcajg mndstwo czasu i pieniedzy na zbudowanie swojego wizerunku. To ich
praca. Tworzg idealny obraz siebie, ktéry ma budzi¢ nasz podziw i cheé nasladownictwa. W
idealnym $wiecie nie ma miejsca na smutek, bdl i ubdstwo. Porazka stanowi przeciez wytgcznie

przeszkode w drodze do sukcesu. A sukces to bycie idealnym.
TY W INTERNECIE

Jak duzo tresci sama lub sam publikujesz w sieci? Wyobraz sobie, ze kio§ obcy przeglada Twdj

profil w jednym z portali. Przypomni sobie lub obejrzyj ostatnie 10 postéw. Co myslisz o tej osobie?
WIZERUNEK PORAZKI W MASOWE] ROZRYWCE

Nasze wyobrazenia o $wiecie w duzej mierze ksztattuje masowa rozrywka. Jeste$my w stanie wyda¢

na nig sporo pieniedzy, nic dziwnego, ze tak wiele firm zabiega o nasza uwage!

Swiat rozrywki zdominowany jest przez formaty oparte na rywalizacji. W niezliczonej iloéci audycji
telewizyjnych uczestnicy i uczestniczki konkurujg ze sobg w przeréznych zawodach: od

teleturniejéw, w ktdrych trzeba wykazaé sie wiedza, przez zmagania wymagajace sprawnosci w



jakim$ obszarze aktywnosci (np. uktadania klockéw), az po reality shows, w ktérych zabiega sig o
wzgledy innych oséb. Rézne elementy telewizyjnej rozrywki faczg falent shows. Osoby po wstepnej
kwalifikacji wystepuja przed jury, ktére ocenia poziom ich talentu w danej dziedzinie, np. $piewie,
taficu lub gotowaniu. Jako widownia mamy na ogdt mozliwo$é gtosowania na osobe lub zespét,
ktérych wystepy szczegdlnie przypadty nam do gustu. W kazdym odcinku program opuszcza
najmniej popularny uczestnik lub uczestniczka. Na koAcu wybiera sie zwycigska osobe. Talent shows
majg w zatozeniu wytonié wybitne jednostki i da¢ im szanse zaistnienia w $wiecie show-biznesu.
Wedtug logiki programu tylko laureaci i laureatki osiggaja sukces, reszta ponosi porazke. Okazuje
sie jednak, ze czesto po zakonhczeniu serii wigkszg popularno$é osiggaja te osoby, ktére nie
zwycigzyly, ale dzigki udziatowi zwrécity na siebie uwage. Wsrdd przegranych w réznych falent
shows sa m.in. Kamil Bednarek, Ania Dagbrowska, Grzegorz Hyzy, Kaska Sochacka, Michat Szpak i
Daria Zawiatow. Z kolei osoby, ktére zwycigzyly nie zawsze byly w stanie przekué sukces w telewiz;ji
na rozwdj spektakularnej kariery. Alicja Janosz, ktéra wygrata pierwszy polski falent show,
wspominata w wywiadach, ze czuta sie przyttoczona presjg oczekiwan i skalg naciskéw, ktérych
doswiadczyta po programie. Wiele lat zajeto jej przezwycigzenie poczucia, ze nie data rady i

przekonanie samej siebie, ze jest wystarczajaca.

NIE JESTES SAMA / SAM!

Przeprowadz rozmowe z 5 bliskimi Ci osobami dorostymi. Kazdej zadaj takie same pytania:
Jaka jest Twoja najwieksza porazka?

Jak sie wtedy czutas / czute$?

Czy kto$ Ci pomégt?

Jakiego zachowania potrzebowatas / potrzebowates od drugiej osoby?

Jakie byly skutki tej porazki: negatywne, ale tez pozytywne

Zapisz 3 najwazniejsze wnioski po przeprowadzeniu tych rozméw.

Poza telewizjg, narracje nieustannej rywalizacji podirzymuja tez amerykarnskie blockbustery, czyli
wysokobudzetowe filmy majace trafi¢ do jak najszerszej widowni. Ich rozwéj wiazat sie polityka
prowadzong przez prezydenta USA Ronalda Reagana nastawiong na konfrontacyjno$¢ i
konsumpcjonizm (ludzie mieli sig¢ bogacié, by méc wigcej kupowaé, a ten sposéb napedzaé
gospodarke panstwa). Kino lat 80. spopularyzowato umigénionych bohateréw, ktérzy przemoca
osiggali swoje cele, pokonujac przy tym dziesiatki przeciwnikdw. | zawsze zwyciezali. Te postacie

miaty byé wzorem dla innych. Pomimo zmian, ktére zaszly przez ostatnie dziesieciolecia,



amerykanskie blockubstery (szczegdlnie spod szyldu MCU i DCEU) wciaz sg przede wszystkim
opowiesciami o pieknych, idealnych ludziach o dostownie nadnaturalnych mocach, ktérzy radza

sobie z kazdymi przeciwnosciami losu, ratujgc przy tym $wiat. Ciggle walcza. Zawsze wygrywaja.

Znasz gre , The Sims”? Zostata wydana w 2000 roku i czesto byta nazywana symulatorem zycia.
Pokochato jg miliony oséb na catym $wiecie, wydawca szybko zaczat przygotowywaé kolejne czesci
i niezliczong ilo$¢ ptatnych dodatkéw... Wyobraz sobie, ze Will Wright, jej gtéwny projektant,
poczatkowo chciat, zeby jego gra stanowita krytyke konsumpcyjnego stylu zycia, czyli
koncentrujgcego sie na kupowaniu kolejnych produktéw. Idea Wrighta zjadfa wtasny ogon: w
najnowszej czesci mozemy wydaé tysigce prawdziwych ztotych na mozliwo$é kupna kolejnych

wirtualnych mebli, ubran.

Nieograniczona mozliwo$é zdobywania kolejnych produkiéw na dtuzsza mete jest nuzaca.
Ekscytujace jest za to nawigzywanie relacji z innymi postaciami, budowanie zwigzkéw, rozwijanie
kariery zawodowe;j, realizowaniu pasji. Nie musimy walczyé, zeby osiggaé sukcesy: naszym celem
moze byé malowanie obrazéw, uprawa rzadkich roslin albo... zatozenie rodziny. Choé grze daleko
do oddania realiéw prawdziwego zycia, intencjonalne lub nie, zwraca uwage na do$é rzadko

poruszany w rozrywce aspekt wspdlnotowego i misyjnego funkcjonowania ludzi w $wiecie.
KTO TAK JAK JA...

Wréé do éwiczenia katalog porazek. Wybierz trzy najwieksze i ponownie je tutaj zapisz. Trdjka na
sprawdzianie z matematyki? Przylapanie przez nauczycielke na $cigganiu? Kto$ nie zgodzit sie z
Toba chodzié? Zastanéw sie, kio jeszcze dzieli z Tobg takie doswiadczenie. Wypisz jak najwiecej

oséb.
GRA W PORAZKE

Wydaje sig, ze za wszelka cene unikamy porazek. Zachowania cztowieka sag jednak petne
paradokséw. Jeden z nich opisat Jesper Juul w ,,Sztuce przegrywania. Eseju o bdlu, jaki wywotuja
gry wideo”: w grach porazka to po prostu cze$¢ doswiadczenia. Zabawa bez mozliwosci przegrane;
jest nudna: nie ma stawki, nie ma o co sig staraé. Wierzymy, ze wyzwanie, przed kiérym stoimy, jest
w naszym zasiegu. Gry majg jasne zasady i sg zaprojektowane tak, zeby daé nam uczciwag szanse na
wygrana. Jezeli przegramy, zawsze mozemy sprébowaé ponownie, zmienié strategie, rozwingé

umiejetnosci. Prawdziwe zycie nie jest tak sprawiedliwe...

W zyciu wolimy btyskawicznie zdoby¢é nowa wiedze czy umiejetnosci. W grze nie chcemy tego:
porazke traktujemy jako cze$é nauki, ktéra sama w sobie sprawia nam przyjemno$¢ i satysfakcje.
Jezeli wtozymy wysitek w wygrang, odczujemy wigksza satysfakcje. Podobnie dziata sport, w ktérym



nie da sie unikngé porazek. Mistrzowie i mistrzynie ucza sie nie skupiaé sig na zwyciegstwie, tylko
mozliwie najlepszej grze. Docenienie wysitku jest nawet wpisane w olimpijskie credo, ktére
podkresla, Ze najwazniejszy jest udziat w zawodach. Gry wideo s3 jeszcze lepszg forma
podejmowania wyzwan, bo nie dajgc nam namacalnej nagrody, nie wigza sie z namacalng porazka.
Mozemy wigc eksperymentowaé, oswajaé sie z przegrywaniem, akceptowaé to, ze czasem nam sig

nie udaje.
PORAZKA: OSWAJANIE

Umdw sie z kim$ na spotkanie, podczas ktérego bedziecie opowiadali sobie o swoich porazkach —
moga to byé te z poprzedniego éwiczenia lub zupetnie inne. Najpierw zastanéw sig, jak mogtoby
ono wygladaé taka sytuacja: gdzie moze sie odbyé spotkanie, jak sie do niego przygotujecie i na co

moglibyscie sig uméwié, zeby czué sie w takiej sytuacji komfortowo!

Napisz relacje z tego eksperymentu.

Paradoks porazki w grach wigze sie z paradoksem bolesnej sztuki sformutowanym przez Aaron
Smutsa, ktéry stwierdzit, ze szukamy w sztuce bolesnych emocji, ktérych nie chcemy doswiadczaé w
zyciu. Istniejg rézne teorie wyjasniajace przyczyny takiej prawidtowosci i wszystkie w jakiejs mierze
odnoszg sie do mozliwosci zdystansowania sie do prezentowanych tresci, przetworzenia jednych
emocji na drugie. Jakkolwiek nie wczuliby$my sie w historie z powiesci, filméw czy spektakli
teatralnych, nie czujemy sie odpowiedzialni za cierpienie fikcyjnych postaci. Gry wideo dziatajg
inaczej. Dzielimy do$wiadczenia z postacia, ktéra sterujemy. Jej porazka jest tez nasza porazka.
Dzieki temu, pomimo braku namacalnych konsekwencji, nie mozemy zaprzeczyé naszemu wplywowi
na niepowodzenie. To nas rozwija i pomaga radzié¢ sobie z porazkami réwniez w prawdziwym
Zyciu.

Jest jeszcze jeden wyjatkowy aspekt grania. Czasami ze wzgledu na nieudolne zaprojektowanie gra
stanowi wyzwanie niemozliwe do przejscia. W takich przypadkach mozemy zmienié strategie i
potrakiowaé porazke jako cel, skupié sie na przegrywaniu w spektakularny sposéb. Jezeli
zarejestrujemy takie osobliwe osiggnigcie i udostepnimy je innym, mozemy nawet zdobyé uznanie.
Grajac przeciwko grze nadajemy inne znaczenie porazce. W ten sposéb niwelujemy jej negatywny

wydzwiek i przestajemy jej unikaé, a wrecz jej szukamy.

SCENARIUSZE PORAZKI



Pomys$l o czym$ waznym, co wydarzy sie wkrétce i na czym Ci zalezy. Wymys| dwa scenariusze:
najczarniejszy i najlepszy. Pusé wodze wyobrazni: niech jedna wersja bedzie skrajnie negatywna a

druga — naprawde wymarzona. Zapisz obie.

Jaki jeden krok mozesz wykonaé, ktéry pozwoli Ci przyblizyé sie do wersji z Twoich marzen?



