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I. OBSZAR EDUKACYINY CELE GRY

14

Gra ,Klucz do...” umozliwia rozwdj umiejetnosci i wiedzy z zakresu ekspresji
tworczej, korespondencji sztuk oraz historii i znaczenia sztuki w rozwoju kultury.
Umozliwia uczniom uzdolnionym artystycznie sprawdzenie swoich umiejetnosci i preferenciji
w zakresie roznych $rodkdw wyrazu. Dzieki temu gra, jest ,kluczem” do pogtebionej,
szerszej, bardziej adekwatnej samooceny mtodych adeptédw sztuki ale réwniez ,kluczem” do
dalszego tworczego rozwoju.

Gldwnym celem gry jest rozwdj umiejetnosci ekspresji tworczej, za
posrednictwem roznych Srodkdw wyrazu i modalnosci. Gra ma umozliwi¢ uczniom
uzdolnionym artystycznie sprawdzenie sie w réznych formach twoérczych, a co za tym idzie,
zwiekszenie wiedzy na temat wilasnych mocnych stron, obszardw rozwoju i preferencji
dotyczacych srodkéw twdrczego wyrazu.

Cele szczegotowe:

e Rozwdj umiejetnosci ekspresji tworczej w zakresie sztuk plastycznych
Rozwoj umiejetnosci ekspresji tworczej w zakresie muzyki
Rozwoj umiejetnosci ekspresji twdrczej w zakresie tanca, ruchu, pracy z ciatem
Rozwdj umiejetnosci ekspresji twdrczej w zakresie sztuk opartych na stowie
Pogtebienie samowiedzy w zakresie mocnych stron, obszardéw rozwoju i preferenciji
Wzmocnienie motywacji do wiasnego rozwoju w zakresie ekspresiji tworczej
Wzmocnienie samooceny uczestnikdw oraz rozwdj poczucia sprawstwa
Rozwoj umiejetnosci wspotpracy w zespole

II. GRUPA DOCELOWA

Gra skierowana jest do uczniow uzdolnionych artystycznie: uczniow szkot
muzycznych, plastycznych, uczestnikdw kot teatralnych oraz innych kot zainteresowan
skupionych na sztuce. Moze stanowic ciekawe uzupetnienie przygotowan dla grup ucznidow
startujgcych konkursach plastycznych, muzycznych, literackich czy teatralnych. Gra
skonstruowana jest w taki sposéb, ze kazdy uczen znajdzie w niej co$ dla siebie: zaréwno
zadania oparte na swojej dziedzinie sztuki, jak i dziatania zachecajgce do odkrywania swoich
umiejetnosci w innych obszarach. Gra dale wieksze mozliwosci rozwojowe, jesli grupy
grajacych sg réznorodne pod wzgledem zainteresowan oraz preferowanej, rozwijanej formy
sztuki.

Ze wzgledu na zabawowy charakter zadan wchodzacych w skitad gry oraz jej cele:
wspieranie uczniow w formowaniu swojej artystycznej samooceny i planowaniu drogi
rozwoju, gra adresowana jest gtéwnie do ucznidw szkot gimnazjalnych, ewentualnie do
ucznidw pierwszych klas szkdt ponadgimnazjalnych. Po niewielkich modyfikacjach
ukierunkowanych na zmniejszenie poziomu trudnosci zadan, gra moze by¢ wykorzystywana
w edukacji podstawowej.

Gra, roztozona na wieszac czeS¢ etapéw (kazda ,komnata” realizowana na osobnym
spotkaniu, w co najmniej tygodniowych odstepach) moze by¢ realizowana z bardziej
dojrzatymi uczniami, réwniez szkot artystycznych i licealnych. Wymaga to jednak
dostosowania celdw i przebiegu gry do poziomu uczestnikow i duzego zaangazowania
prowadzacego — ktory w tym momencie staje sie mentorem przysztych artystow. Gra
przeznaczona jest dla 3 druzyn sktadajgcych sie z 3 lub 4 0sdb.



III. SCENARIUSZ GRY

ETAP I - INTERPERSONALNY

Celem etapu jest stworzenie optymalnych warunkdw w grupie, sprzyjajacych dobrej
wspbtpracy:

e Integracja uczestnikow
Zbudowanie wysokiego poziomu wzajemnego zaufania i poczucia bezpieczenstwa
Pobudzenie proceséw twdrczych
Zbudowanie druzyn, w ktorych uczniowie bedg wspdtpracowac na dalszych etapach
Wagranie uczestnikdw w role i przygotowanie do wejscia w symulacje

Etap interpersonalny sktada sie z dwdch czesci: pierwszej integracyjnej, w ktorej
uczniowie poznajg sie, nastepuje podziata na druzyny i przyjecie rél oraz drugiej, ktorej
gtdwnym celem jest pobudzenie proceséw twdrczych, spontanicznosci, rozwdj wspotpracy w
podgrupach.

CZESC I — INTEGRACYINA (czas trwania — 2h)

Gra realizowana moze by¢ w dowolnym miejscu, w szkole, w domu kultury, klubie
mtodziezowym, w ktérym do dyspozycji uczestnikow pozostaje kilka sal szkoleniowych,
istnieje mozliwos¢ wykorzystania korytarzy czy innych pomieszczen uzytkowych. Gra moze
by¢ prowadzona przez jedng osobe, ale optymalnym rozwigzaniem jest wprowadzenie
drugiej osoby, wspierajgcej prace. Prowadzacy zapraszajg uczniow do jednej z sal, proszg o
zabranie miejsc w kregu (krzesta ustawione w kole, brak stotdw) i rozpoczyna gre.

1. Poznanie imion :

Kazdy otrzymuje karteczke i pisak. Jego zadaniem jest zapytanie osoby siedzgcej
obok o trzy wazne rzeczy, ktére cos$ o niej mdéwig (wybor jest dowolny, moze byc to kwestia
zainteresowan, ulubionego sportu, badz koloru, filmu, itp.)

Kazdy z uczestnikdw referuje jak dana osoba ma na imie oraz czego sie o niej dowiedziat.
Kazda osoba z pary moze uscislic, badz doprecyzowaé informacje. Istnieje mozliwosé
zadawania dodatkowych pytan przez pozostatych uczestnikdw oraz prowadzacych.

Akcesoria: kartki i pisaki
2. Kétka dwa.

Dzielimy uczestnikdw na dwie grupy (sposéb dowolny np. odliczajgc do dwdch).
Jedna grupa tworzy mniejsze koto — wewnetrzne, druga grupa staje na zewnatrz tworzac
drugi krag. Utworzone w ten sposdb pary (jedna osoba z kregu wewnetrznego, druga z
kregu zewnetrznego) prowadzg krétkie rozmowy na temat zadany przez prowadzacego. Po
kazdym wykonanym zadaniu - temacie (1 minuta) koto zewnetrzne przesuwa sie o0 jedna
osobe w prawo, dzieki czemu tworzg sie nowe pary.



Przyktadowe tematy rozméw:

Ulubiony film...

Sport, w ktdrym jestem dobry...

Jesli miatbym 500 zt ekstra, to na co bym ja wydat...
Ulubiona pora roku i dlaczego?

Zespol na ktorego koncert bym sie wybrat...

Co$ co kupitbym w prezencie przyjacielowi...
Idealne miejsce na podréz moich marzen...

Co najbardziej cenie w ludziach.

3. Przydomki

W kolejnym zadaniu uczestnicy przeniosg sie w czasie do Sredniowiecza, mozemy
wprowadzi¢ ich w nastrdj krétka instrukcjg: np. Jest rok 1197, swiat tonie w mrokach
sredniowiecza. Kazdy szanujgcy sie obywatel postuguje sie przydomkiem, bo nazwiska po
prostu jeszcze nie istniejg. Panuje wiadca Bolestaw Szczodry, Henryk Pobozny, Kazimierz
Wielki. Tak tez utrwalita ich historia. Wy tez, znajac swoje mocne i stabe strony, oczywiscie z
przymruzeniem oka, nadajcie sobie nowe, sredniowieczne imie, ktore bedzie mowito cos o
Was. Sprobujcie poszukac imaniem, ktore wyszly juz z uZycia, np. Mieszko, Dobromita,
Jagienka i dofaczyc do nich stosowny przydomek. Przydomki zapiszcie na arkuszach papieru.

Akcesoria: kartki, pisaki
4. Herby

Uczestnicy, w oparciu o wybrane przydomki przygotowujg dla siebie herby:
W zwigzku z tym, Ze bedziemy postugiwac sie teraz nowym imieniem przygotujcie kazdy dla
siebie wizytowke w postaci herbu, na ktorym znajdzie sie bogato zdobiony inicjat pochodzacy
od imienia i przydomku. Moze zawierac one dowolny motyw roslinny lub innego rodzaju
zdobienie na wzor inicjiatow stosowanych w sredniowiecznych inkunabufach. Obok inicjatu
zaprojektujcie takze odnoszacy sie do niego symbol lub rysunek charakteryzujacy postac.

Sporzadzone herby umieszczamy w pudetku i losujemy kolejno jeden po drugim.
Kazdy z wylosowanych herbéw prébujemy przypisa¢ autorowi, zgadujgc, do kogo moze on
naleze¢, ma to na celu utrwalenie ,nowych” imion. Po zakonczeniu losowania, kazdy z
uczestnikdw ma mozliwos¢ zaprezentowania swojego herbu, objasniajgc dlaczego wybrat taki
przydomek oraz symbol.

Akcesoria: pudetko lub kuferek, moze by¢ oznaczone symbolem herbu

5. Podziat na grupy

Uczniowie losujg karteczki z sentencjami tacinskimi z okresu $redniowiecza np. Ars
moriendi, Memento mori, Dance macabre itp. Uczniowie, ktdrzy wylosujg te same sentencje
stajg sie jednym zespotem. Jesli podziat losowy moze stac sie przyczyng jakiego$ konfliktu i
utrudnia¢ uczniom wspotprace, mozna z niego zrezygnowac, proszac ucznidéw aby dobrali sie
w podgrupy, lub podzieli¢ ich dyrektywnie wedtug wtasnego rozeznania (tak aby grupy byty
jak najbardziej réznorodne i umozliwiaty ptynng wspdtprace).



Akcesoria : Kartoniki z zapisanymi ozdobng gotycka czcionkg sentencjami facinskimi.
6. Druzyny i ich proporce

Kazda z grup pracuje w swojej grupie nad nazwg swojej druzyny i proporcem, ktéry
bedzie jej towarzyszyt w catej grze. Na proporcu zespoty wpisujg nazwe i logo swojej
druzyny, ewentualnie moze by¢ zawofanie, zagrzewajgce do wspdlnego dziatania. Po
zakonczeniu pracy uczniowie prezentujg herby.

Akcesoria: przeScieradto lub ptotno, z ktdrego wyciete sg trzy proporce w ksztatcie tréjkata
réwnoramiennego, fredzle w trzech kolorach do obszycia choraggwi ,farby, pedzle, drzewce
do natozenia proporca.

7. Kodeks rycerski

Na zakonczenie tej czeSci grupa przyjmuje zasady wspotpracy ujete w ,kodeksie rycerskim”:
Stworzylismy 3 rycerskie druzyny, ktore bedg przemierzac niezmierzone przestrzenie puszczy
i/ borow, zmagajac sie z roznymi przeciwnosciami losu i dzikim zwierzem. Aby nikt nie poniost
uszczerbku na zdrowiu i ciele warto stworzyc kodeks norm i regut pomocnych nam w ciggu
wspoinych zmagar. W zaleznosSci od preferencji prowadzacych uczniowie mogg sami
stworzy¢ kodeks lub ustyszeC propozycje od prowadzacych i dotozy¢ do nich swoje, wazne
zasady.

Przyktadowe zasady kodesku:
e Kazdy pomyst jest dobry
e Wypowiadamy sie w swoim imieniu
e Szanujemy sie nawzajem
e Pomagamy sobie nawzajem

Norm nie powinno byc¢ za duzo, aby mozliwe byto ich ,zapamietanie” i respektowanie.
Akcesoria: duze arkusze papieru, na ktorych zostang zapisane zasady oraz pisaki.

CZEé(': II — TWORCZA (czas trwania — 2h)

Czesc¢ ta stuzy wprowadzeniu ucznidw w tematyke gry. Uczestnicy pracujg w grupach
3 osobowych, ktore powstaty w I czesci etapu interpersonalnego. Zadaniem kazdej grupy
jest rozwigzanie 8 zadan. Po wykonaniu kazdego zadania grupa otrzymuje litere, ktore
sktada¢ sie bedg na koncowe hasto. Kazda grupa otrzymuje specjalng karte na ktorg
przykleja otrzymane litery /zatgcznik 1/. Grupy otrzymuja litery w réznej kolejnosci, aby nie
odgadty hasta zbyt wczeénie. Z zebranych liter grupa ma utozyé stowo TWORCZOSC.
Prowadzacy daje druzynom pierwsze zadanie, dalej kolejne zadania sg kluczem do
nastepnego. Cze$¢ zadan zgrupowana jest w ,,Kronice Tajemnic”.

¢wiczenia pt. list z szyframi, rebus, diagram i mapa sg to zadania, ktére mogg prowadzic sie
same bez interwencji prowadzgcego. Mozna to zgrupowac w formie ,, Kroniki tajemnic” i tam
zawrzec kolejne zadania. Mapa powinna znalez¢ sie na koncu, gdy po kilkunastominutowym
$leczeniem nad ksiega rozbiegajg sie, aby sie rozruszad.

Na poczatku kroniki nalezy napisac instrukcje, ze ukryto w niej zagadki i wykonujac
poszczegdlne zadania mozna zyskac pie¢ liter



Zadanie 1 - Kalambury

Materiaty: karteczki z hastami /zatacznik 2/

Grupa pokazuje hasto na migi. Nie moze mowic ani wydawac zadnych innych odgtoséw. Nie
moze bra¢ do reki zadnych przedmiotéw ani na nie wskazywac. Literke otrzymuje grupa,
ktéra pokazuje hasto, w momencie odgadniecia hasta przez grupe przeciwng. W celu
podniesienia temperatury gry mozna odmierzac czas.

Litera O.

Zadanie 2 - Puzzle

Materiaty: puzzle zabytkdw architektury z okresu Sredniowiecza /zatgcznik 3/.

Grupa otrzymuje pociete fotografie zabytkdw. Zadaniem grupy jest ulozenie puzzli
i odczytanie litery ukrytej na odwrocie fotografii.

Litera
+Kronika Tajemnic”
Na pierwszej stronie hasto: W kronice znajdziecie wiele zagadek, ktorych rozwigzanie

umozliwi Wam zdobycie nawet pieciu kolejnych liter!

Zadanie 3 - Szyfr

Materiaty: /ist

Kazda grupa otrzymuje list z zaszyfrowanym stowem EXCALIBUR /zatgcznik 4/. W celu
odszyfrowania wyrazu grupa, korzysta instrukcji znajdujacej sie w liscie /zatgcznik 5/.

Litera: Ostatnia listera z hasta. (R)

Zadanie 4 - Rebus

Materiaty: rebus [zatgcznik 6/.
Zadaniem grypy jest rozwigzanie rebusu. Hasto: Kronika Jana Dtugosza.
Litera: przedostatnia litera z hasta (Z)

Zadanie 5 — Diagram

Materiaty: instrukcja /zatgcznik 7/diagram /zatacznik 8/, karta kierunkéw /zatgcznik 9/.
Zadaniem grupy jest odczytanie hasta z diagramu za pomoca karty kierunkow.

Litera: dziewiata listera w hasle (O).



Zadanie 6 - Mapa

Materiaty: mapa, kartki na punkty kontrolne /zatgcznik 10/

Ostatnig strong w Kronice jest mapa i instrukcja, aby uczniowie, postugujac sie mapa,
odwiedzili wszystkie punkty kontrolne, zaznaczone na mapie. Trasa miedzy punktami
kontrolnymi jest dowolna, jej wybdr nalezy do grupy. Grupa musi zaliczy¢ kazdy punkt.
Potwierdzeniem zaliczenia punktu jest karteczka, ktéra grupa zdobywa w momencie dotarcia
do punktu. Po zebraniu wszystkich kartek kontrolnych grupa wraca do prowadzacego i
dokonuje wymiany karteczek z punktow na litery:

Litera: T, ¢

Zadanie 7 - Instrumenty

Materiaty: podpisane fotografie sredniowiecznych instrumentow./zatgcznik 11/

Kazda z grup losuje jedng fotografie z instrumentem. Zadaniem grup jest odgadniecie, jakie
fotografie, jakich instrumentéw wylosowaty inne grupy. Grupy uzyskujg informacje zadajac
pytania pozostatym grupie, ktéra odpowiada, tylko ,tak” i ,nie” . Pytania do grup kierowane
Sg na zmiane.

Litera: C

Zadanie 8 — Ukryte hasto

Materiaty: ofdwek, 2 swieczki, cytryna, patyczek, kartki papieru, zapatki, mleko, popiot
Grupa otrzymuje kartki, na ktdrych atramentem sympatycznym lub woskiem zapisane sg
kolejne litery. Zadaniem grupy jest odczytanie litery przy uzyciu odpowiedniego wywotacza.
Prowadzacy informuje grupe, ze to zadanie nie jest na czas, ale na dokfadne odgadniecie
litery.

Litera: W

Podsumowanie:

Po zdobyciu wszystkich liter grupy uktadajg stowo TWORCZOSC. Zadaniem kazdej z grup jest
utworzenie za pomocg wtasnych ciat pomnika lub fotografii (moze by w wersji statycznej lub
ruchomej), ktdry symbolizowatby twdrczosé. Prowadzacy i grupy komentujg zaprezentowane
pomniki szukajgc wspolnej, jak najlepszej definicji stowa ,twdrczosc”.






Zatacznik 2

RYCERZE OKRAGLEGO STOLU
NIE MA RYCERZA BEZ KONIA
W BITEWNYM ZGIELKU

OD KOLYSKI AZ PO GROB
MOST ZWODZONY NAD FOSA

Zatacznik 3

Koscidt $w. Andrzeja w Krakowie




Sanktuarium na Swietym Krzyzu

Zamek w Bedzinie




Zatacznik 4
DXCGUKBLY
Zatacznik 5

Szyfr literowy GA — DE — RY — PO — LU — KI

Polega na zamianie liter z wyrazu, ktory chcemy zaszyfrowac z literami z pary sylabiczne;j.
Jesli danej litery nie ma to przepisujemy jg bez zmian.

Przykfad:

ROLAND - YPUGNE

R zastepujemy Y, bo sg razem w parze sylabicznej.

Zatacznik 6




Zatacznik 7

Instrukcja:

Waszym zadaniem jest rozwigzanie diagramu. Zaczynacie od pola START. Kolejne litery hasta
poznajecie kierujgc sie zgodnie z kierunkami podanymi na specjalnej karcie. Litery wpisujcie
w miejsce kropek. Po odgadnieciu hasta udajcie sie do.........ccccceeenn.e ( w zaleznosci gdzie i
kiedy toczy sie ten etap gry moze to by¢ wozna, pani w sklepie lub inna osoba w poblizu) i
podajcie jej rozwigzanie diagramu. Jesli hasto bedzie prawidtowe otrzymacie kolejng litere.
Powodzenia!

Zatacznik 8
DAY UT IA POBRUSA A TI POCIWAJ”
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Zalgcznik 9

Karta kierunkdw — wzor rozwigzania
e 7 na podtnoc

5nazachéd D
3 na potudnie

2 na wschdd

2 napoinoc A
4 na potudnie
1nazachdéd Y
2 na wschdd

4 na pétnoc

3 nazachéd U
2 na potudnie
2nawschédd T
3 nawschdd I
2 na potnoc

3 nazachod A
2 nawschéd P
2 na potudnie O
2 na zachod

3 na potudnie B
1 na potudnie

2 nazachod R
6 na pétnoc U
1 na po6tnoc

3 nawschéd S
7 na potudnie

6 na potnoc
1nazachéd A
2 na potudnie

2 nazachod A
1 na po6tnoc

2 na wschdd

1 na potudnie T
3 nawschdd I
2 na pétnoc

1 nazachéd P
2 na potudnie O
3 na potudnie

1 na wschod

6 na potnoc  C
5 na potudnie
5nazachdd 1
1 na po6tnoc

2 nawschéd W
3 na potudnie

2 nawschéd A
1 na zachdd ]

Karta kierunkow

7 na potnoc
5 na zachdd
3 na potudnie
2 na wschéd
2 na potnoc
4 na potudnie
1 na zachéd
2 na wschéd
4 na pétnoc
3 na zachod
2 na potudnie
2 na wschéd
3 na wschéd
2 na potnoc
3 na zachod
2 na wschéd
2 na potudnie
2 na zachod
3 na potudnie
1 na potudnie
2 na zachod
6 na potnoc
1 na potnoc
3 na wschéd
7 na potudnie
6 na potnoc
1 na zachdéd
2 na potudnie
2 na zachod
1 na potnoc
2 na wschéd
1 na potudnie
3 na wschéd
2 na pdtnoc
1 na zachéd
2 na potudnie
3 na potudnie
1 na wschdd
6 na potnoc
5 na potudnie
5 na zachod
1 na pdtnoc
2 na wschéd
3 na potudnie
2 na wschéd
1 na zachdd







Zatacznik 11
Harfa, lira, lutnia.







ETAP 11 — WIEDZA I NARZEDZIA

Po etapie interpersonalny, przed rozpoczeciem wiasciwej symulacji, nastepuje etap
posredni: uzupetnianie wiedzy i narzedzi. Gtdwnym celem tego etapu jest inspiracja
uczestnikdw, dalsze pobudzanie twdrczosci oraz rozwoj wiedzy i umiejetnosci przydatnych na
kolejnych etapach.

W grze ,Klucz do...” etap uzupetniania wiedzy i narzadzi przybrat forme wycieczki
tematycznej, podczas ktorej uczestnicy pogiebiajg swojg wiedze z zakresu sztuki
Sredniowiecznej ale réwniez dziatan twdrczych w sensie ogdlnym.

Wybdr miejsca zalezy od preferencji prowadzacych i zainteresowan uczestnikow,
lokalnej oferty instytucji kultury oraz mozliwosci finansowych. Cele tego etapu moze spetic
wizyta w muzeum, teatrze, filharmonii, domu kultury zwiedzanie wystawy tematycznej,
odwiedziny u lokalnego artysty.

Wybrane miejsce docelowe wycieczki powinno jednak spetnia¢ pewne kryteria:

e tematycznie odwotywac sie do watkdw przewodnich gry: epoki $redniowiecznej, lub
po prostu ktorej$ z wybranych dziedzin sztuki: plastyki, muzyki, sztuk teatralnych,
literatury;

e powinno umozliwia¢ aktywny udziat uczestnikow w wydarzeniu — dobrze jest wybrac
miejsce, ktdre poza zwyktym zwiedzaniem, oferuje organizacje warsztatow dla
odwiedzajacych lub interaktywne spotkanie z artystami, podczas ktdrego uczestnicy
mogq zadawac pytania i poznac, ,,od kuchni” warsztat artystyczny.

Jezeli nie ma mozliwosci zorganizowania takiej, interaktywnej wizyty, prowadzacy we
whasnym zakresie organizuje warsztaty twodrcze, ktére stanowi¢ beda uzupetnienie
odwiedzenia wystawy (np. warsztaty plastyczne doskonalgce umiejetnosci zwigzane z
podziwianym na wystawie stylem malarskim, warsztaty teatralne, na ktdrych uczestnicy
przygotowujg wiasng interpretacje dziata widzianego na scenie).

Niezaleznie od wybranych opcji wizyty i zajecia realizowane w ramach tego etapu
powinny umozliwia¢ uczniom bezposredni kontakt ze sztukg oraz doskonalenie umiejetnosci
tworczych przydatnych na kolejnych etapach gry.

Na realizacje tego etapu przeznaczamy 4h.



ETAP III - SYMULACIA

Po etapie interpersonalnym i uzupetnieniu wiedzy oraz umiejetnosci rozpoczyna sie
gra witasciwa. ,Klucz do...” a wiec droga do pogtebionej samooceny artystycznej wiedzie
przez pie¢ komnat. Pierwsza komnata jest wprowadzeniem do gry, w ktorym uczestnicy
otrzymujg mapy. Cztery kolejne sg przypisane jednej ze sztuk: literaturze, muzyce, ekspresji
ruchowej i sztukom plastycznym. Dodatkowo, w kazdej z komnat rzadzi duch, jednej z
ludzkich emocji: zto$¢, zdziwienie, smutek, rados¢. Zadaniem druzyn w kazdej z komnat jest
zdobycie klucza, ktéry druzyny otrzymujg po wykonaniu zadan zwigzanych z dang dziedzing
sztuki i emocjg panujaca w komnacie. Zadania przygotowane sg w taki sposdb aby
zminimalizowa¢ udziat prowadzacego. Jego zadaniem na tym etapie jest, w kilku
przypadkach, podawanie instrukgcji, monitorowanie przebiegu, tak by moc interweniowac w
kryzysowych przypadkach, odbieranie kluczy i czuwanie nad uzupetnianiem kart oceny, ktére
towarzyszg uczestnikom na tym etapie. Prowadzacy nie ingeruje w wykonanie zadan, nie
komentuje ich wykonania, nie podpowiada uczestnikom. Celem tego etapu jest swobodna
ekspresja i umozliwienie uczestnikom sprawdzenia swoich sit na réznych wymiarach sztuki.
Do realizacji gry potrzebne jest pie¢ osobnych pomieszczen, przygotowanych wg zatgczonych
opisow.

Gre rozpoczynamy instrukcjg, ktdra wprowadza uczestnikdw w $wiat symulacji:

Jest rok 1297, Jestescie grupg wedrownych trubadurow. Udajecie sie do moznego wiadcy
tych ziem, gdyz gildia artystow polecita Wam wystapic przed jego taskawym obliczem. W
czasle swojej wedrowki przez puszcze napotkaliscie rannego cztowieka. W jego piersi tkwita
zatruta strzata. W swoich ostatnich stowach zdradzit wam tajemnice, przez ktorg zgingt. W
okolicy jest zamek, a w nim ukryty skarb. Droga do skarbu wiedzie przez kolejne komnaty.
Kazdg z nich rzadzi inna magiczna sita, kazdg z nich otwiera inny klucz. Musicie zdobyc¢
komplet kluczy, aby odnalez¢ mape, na ktorej zaznaczono miejsce ukrycia skarbu.

Ruszacie po klucze i mape... Powodzenia!

Po ustyszeniu instrukcji druzyny otrzymujg wskazowke jak dotrze¢ do pierwszej
komnaty. W niej dostang mapy. Kazda z druzyn bedzie miata wyznaczong inng trase
wedrowki, tak aby w jednej komnacie (sposréd komnat tematycznych) przebywata na raz
tylko jedna druzyna.

KOMNATA PERLOWA (start)

Nagranie (lub tekst wydrukowany): Witajcie w mojej siedzibie! Jestem malerikim
chochlikiem. Nie widzicie mnie, ale juz za chwile poznacie moje psoty. Za pomocg zaklecia
wymieszatem wasze umiejetnosci, Musicie zapomniec, ze ktos z Was byt malarzem, ktos
muzykiem, ktos aktorem. Bez wzgledu na Wasza zainteresowania kazdy z Was bedzie sie
musiat zmierzy¢ z kazdym z wielu zadan. Aby odnaleZc siebie musicie wykonac zadania,
odnalez¢ klucze i mape do skarbu. Pamietajcie: Pracujecie jako druzyna. Tylko petna
wspofpraca umoZzliwi Wam osiggniecie sukcesu. Macie tu plan zamku z zaznaczong trasag
waszej wedrowki, Nie omijajcie Zadnego z punktow i koniecznie odwiedzajcie je wg
zaznaczonej kolejnosdi. WeZcie tez ze sobg herby samooceny, aby w kazdej z komnat zapisac
refleksje na temat waszego samopoczucia w wykonywanych zadaniach. Do dziefa.

W komnacie umieszczamy 3 mapy, kazdg podpisang nazwg innej druzyny.

Dalej kazda z druzyn przechodzi przez 4 kolejne komnaty, w réznej kolejnosci.



SAMOOCENA

Ocen poziom swojego samopoczucia w czasie tworczych dziatan
w poszczegolnych komnatach(skala 1-10).



KOMNATA SZMARAGDOWA (SLtOWO)

Przygotowanie komnaty: na drzwiach umieszczony herb komnaty, wg uznania
prowadzacego, klucz przymocowany na odwrocie herbu. W komnacie rozmieszczone: list 1
na suficie, list 2 pod herbem, kapelusz w dowolnym miejscu, a na nim list nr 3, tomik
.Ballady i romanse” Mickiewicza, ukryty w stabo widocznym, ale dostepnym miejscu. Poza
tym przygotowane: nagrania, sprzet do odtworzenia nagrania, materialy plastyczne i
piSmiennicze niezbedne do wykonania zadan. Wystréj komnaty utrzymany w ciemnej zieleni.

Przebieg zadan:

Po wejsciu do komnaty uczestnicy styszg nagranie, lub znajdujg zapisany na wielkiej planszy
tekst:

Tu sg obcy! Tu cuchnie cztowiekiem! Kto smiat wedrzec sie tutaj! Nikogo nie zapraszatam!
Intruzi! Dam wam popalic! )

Mam serce zimne jak lod i twarde jak kamien. Mieszkam w mrocznym Swiecie. Swiatto
usmiechu dawno odeszto gfosno trzaskajac drzwiami, Jestem zawsze niezadowolona z Zycia,
ciggle zdenerwowana, smutna, zmeczona i zta. Codziennie wstaje lewa nogg, czesto robie
kwasng mine. Nierzadko tupie nogami, sciskam dfonie w piesci, zaciskam usta...

Nie spodziewajcie sie mojej litosci! Nikt stad nie wyjdzie, poki nie znajdziecie klucza od tej
komnaty! Patrzcie w gore!l!

Na suficie uczestnicy znajduja list widoczng cyfrg ,,1”

Mieszkaniec tej komnaty nieco sie na Was zdenerwowal. A moze jego grozby obudzity i w
Was uczucie ztosci? Nie szkodzi, ZtoS¢ nie jest ani dobra ani zta. Jest neutralna. To naturalna
reakcja na zte rzeczy, ktore dzieja sie w nas lub wokot nas. Ztosc jest emocja potezng i
wazng w 2yciu kazdego cztowieka. Naturalnym celem Zztosci jest utrzymanie porzadku
spofecznego. Nasze uczucie oburzenia na to, Ze ktos zostat obrabowany, pobity czy
okaleczony, popycha nas do dziatari, ktorych celem jest zapobieganie takim zdarzeniom. Bez
ztosci by¢ moze moglibysmy odpowiednio sie bronic, ale zapewne nie podejmowalibysmy
wysitku, Zzeby bronic¢ kogos innego. Bez ztosci na rzeczywistosc nie staralibysmy sie zmienic
otaczajgcego nas swiata. Godzilibysmy sie z bieds, niesprawiedliwoscig, krzywdzeniem
innych. Bez ztosci nie bytoby buntu, a bez niego nie bytoby postepu... Akceptowalibysmy
istniejaca sytuacjg, nie szukalibysmy nowych drog, nowych rozwigzan. Aby przyjrzec sie
swojej ztosci przypomnijcie sobie, co was w Zyciu ztosci, irytuje, denerwuje. Wymiericie
minimum 7 takich sytuacji. Zapiszcie te sytuacje na kartkach papieru (jedna sytuacjia na
jednej kartce) i ufozZcie je pod herbem komnaty.

Pod herbem komnaty uczestnicy znajdujg koperte z cyfrg ,2”, w niej ,,puzzle” z rebusem:

Rysunek: ,karta” z niej ka + ,palec” a=e , ec skre$lone + uszy skreslone y



Po odgadnieciu zaszyfrowanego w rebusie hasta uczniowie powinni odnalez¢ kapelusz a na
nim list nr ,3” z poleceniem:

v Wylosujcie 10 stow z kapelusza. UtdzZcie z nich minimum 6 wersowy wiersz, w ktorym
wyrazicie swojg ztos¢. Jego tekst zapiszcie na przygotowanym arkuszu papieru.
Zilustrujcie go na marginesie symbolami, ktore kojarzg sie wam z wylosowanymi
pojeciami.

v Uwaga: MozZecie dodac ,,wtasne” stowa

v’ MozZecie tworzy¢ przymiotniki odrzeczownikowe od wylosowanych stow.

v Forma wiersza dowolna.

Po wykonaniu zadania ustawcie sie w kolejnosdi alfabetycznej szeregujgc wasze imiona,

zgfoscie swojg gotowosc przez zawofanie nazwy grupy. Otrzymacie wowczas kolejne

wskazowki,

Stowa do wydrukowania i umieszczenia w kapeluszu:

ZLOSC BESTIA BRAK NERWY WLADZA
AGRESJA POTWOR MILOSC BRON NIEPOKOJ
GNIEW ZWIERZE KOBIETA TURNIE] PUSTKA

BUNT UCZUCIE MEZCZYZNA | PIENIADZE | MILCZENIE
CZLOWIEK SPOKOJ ZYCIE ZWIERZE TWARZ

Po zakonczeniu zadania i wykrzyczeniu nazwy grupy uczestnicy otrzymujg damskg
rekawiczke oraz Stownik literatury i jezyka polskiego z numerami stron i pozycjg hasta (np.
str. ...., kolumna lewa, hasto 3) Po okreSlonych informacjach odnajdujg hasta: ballada,
Mickiewicz.

Po odgadnieciu hasta grupa powinna odnalez¢ ukryty w komnacie tomik ,Ballady i romanse”
A. Mickiewicza i utwdr ,Rekawiczka” oraz schowang tam koperte z tekstem i zadaniem:

Przeczytajcie tekst ballady ,Rekawiczka”.

Zanalizujcie uczucdia poszczegolnych postaci i okresicie ich przyczyny.

Zastanowcie sie jak adaptowac ukazang sytuacje do realiow wspotczesnych.
Odegrajcie zachowanie i emocje bohaterow ballady, przenoszac akcje do roku 2011.
Dopetnijcie utwor reakcjg wspotczesnej proznej Marty na odejscie Emroda.

SNANE NENEN

Po odegraniu scenki Prowadzacy prosi uczestnikdw, aby podeszli do utozonej pod herbem
mapy sytuacji, ktore budzg ich ztos¢ i podaje kolejng instrukcje:

Poznaliscie uczucia bohaterow ballady. Odkryliscie ich przyczyny. Niedawno okresliliscie
sytuacje, ktore w was wywotujg ztosc. Niech kazdy z was weZmie do reki po jednej z kartek
z sytuaciami budzacymi ztosc i porwijcie je na strzepy, mowiac ,ztoszcze sie na....” i czytajac
sytuacje zapisang na karcie. Byc moze w ten sposob uwolnimy sie od ztosci panujacej w tej
komnacie i jeszcze raz wezwiemy jej ducha.

Po wykonaniu zadania uczniowie ponownie styszg nagranie, tym razem spokojniejszym
gtosem:



Tak odgadliscie moje imie. Ja jestem Jejmosc Ztosc. Nie musze miec specjalnego powodu,
Zeby sie zloscic, drazni mnie wszystko | wszyscy. Zdenerwowaliscie mnie strasznie
wykonaniem zadari i rozwigzaniem zagadek. Miatam nadzieje, Ze zostaniecie tu na zawsze...
Niestety, musze was wypusdic... Tam klucz Wasz, gdzie znam mego domu.

Po tym poleceniu uczestnicy powinni odnalez¢ kluch przyklejony na odwrocie herbu,
przymocowanego do drzwi komnaty.



KOMNATA BURSZTYNOWA (SZTUKI PLASTYCZNE)

Przygotowanie komnaty: wystrdj utrzymany w kolorystyce pomaranczowej. Na drzwiach
przyklejony list powitalny, na Scianach rozwieszone plansze z kolejnymi ,krokami”. W
komnacie dostepne materiaty plastyczne, niezbedne do wykonania zadan: ptétno na
blejtramie, farby olejne, pedzle, pastele ttuste i suche, bristole, wegiel rysunkowy, kreda,
plastelina, masa solna, masa papierowa, tworzywa do collage’u: gazety, tkaniny, koraliki,
kasza, przyprawy, suszki, wstgzki, wetna, bibuta karbowana, kredki woskowe, tusz, nasiona,
ziarna, glina, przezroczyste folie, sznurki, gabki, muszle, piasek, siano, stoma, rafia, filc,
foremki do ciast, brokat, cekiny i Srubki oraz inne materiaty potrzebne do wykonania zadan:
pianka do wtosow lub do golenia, lusterko,

Przebieg zadan.
Na drzwiach do komnaty bursztynowej przyklejony jest list z trescia:

,Witajcie w komnacie, w ktorej zaklety jest duch Mirantibus, nie moze on ujrzec¢ swiatta
adziennego od dnia, w ktorym wszystko zobaczyt, uznat, ze wszystko rozumie i Ze nikt, ani nic
nie moze go juz zadziwic. Sprobujcie obudzic jego ciekawos¢ wykonujac... No wiasnie. Aby
dowiedziec sie jakie bedzie wasze gtowne zadanie wykonajcie nastepujgce kroki... Wskazowki
do nich odnajdziecie w komnacie”

Krok 1. POCZUJ
Pod papierem znajduje sie tekst + bajka.

Tekst: ,Gdy zdziwienie zapytato : Kim jestem? Dostato w odpowiedzi te oto bajke, niestety
sprytne chochliki straznicy prawdy i utudy zaklety tekst, by trudno go byto odczytac...Czy
wam uda sie odczytac te bajke?”

Tekst napisany jest lustrzanym odbiciem, obok plakatu stoi lustro.

Zabki w Smietanie”

Byly kiedys dwie Zabki, ktore wpadfty do naczynia petnego smietany. Od razu zdaty sobie
sprawe ze swej krytycznej sytuacii — niemoZliwoscig byto utrzymanie sie dtuzszy czas na
powierzchni gestej masy, niczym na ruchomych piaskach. Poczgtkowo dwie Zabki przebieraty
tapkami w smietanie, aby dotrze¢ do brzegow naczynia. Ale na prozno, udawato im sie
jedynie pluskac, niemal w tym samym miejscu i tongc. Czuty, Ze coraz trudniej wyjs¢ na
powierzchnie, by zaczerpnac powietrza.

Jedna z nich powiedziata na gfos:

- Juz dtuzej nie moge. Stad nie ma wyjscia. W tej substancji nie da sie ptywac. Poniewaz i
tak umre, nie bede przedfuzac mego cierpienia. Nie rozumiem jaki sens ma daremne
zuzywanie si, jesli i tak umrzemy z wyczerpania.

Powiedziawszy to, przestata przebierac tapkami. Juz po chwili utoneta pochfonieta catkowicie
przez gesty i biaty ptyn. Druga Zabka, bardziej wytrwata, badz bardziej uparta powiedziata do
siebie:



- Nie ma stad wyjscia! W tej masie nie mozna sie ruszy¢ w Zadng strone. Pomimo, Ze
nadchodzi Smierc bede walczyc do ostatniego tchu. Nie mam zamiaru umierac ani o sekunde
wczesniej od zapisanej mi goaziny.

Mijata godzina za godzing, a ona przebierata tapkami i chlapata ciggle w tym samym miejscu,
ale nie ruszyta sie nawet na centymetr. I nagle od ciggtego chlapania i ubijania zadkiem,
wstrzgsania i trzepania ze smietany zrobifo sie masto. Zdziwiona Zabka skoczyta i slizgajgc
sie, dotarta do brzegu naczynia. Stamtad fatwo juz wyszta i rechoczgc, radosnie wrocita do
domu. Odtad zdziwienie towarzyszyfo jej w Zyciu nieustannie...

Waszym zadaniem jest zilustrowanie bajki, za pomoca przygotowanej ,smietany”

(obok plakatu lezy plansza papieru oraz puszka pianki do wtoséw lub do golenia)

Krok 2. POMYSL
Pod papierem znajduje sie instrukcja:

By przypomniec zdziwieniu, jak wiele dziwic moze wypiszcie co najmniej 10 sytuacji z
ostatniego miesigca, ktore was zdziwito.

(przygotowane kartki do zapisania sytuaciji)

Krok 3. ZROZUM
Pod papierem znajduje sie cytat, definicja stowa zdziwienie, oraz instrukcja:
Cytat:

LZaziwienie, zaskoczenie to poczatek zrozumienia. To specyficzny i ekskluzywny sport i
luksus intelektualistow. Dlatego teZ charakterystycznym dla nich gestem jest patrzenie na
swiat rozszerzonymi ze zdziwienia Zrenicami. Caly otaczajgcy nas swiat jest dziwny i
cudowny, jesli nari spojrzec¢ szeroko otwartymi oczami. To wiasnie, uleganie radosnemu
zdziwieniu, jest rozkoszg dla futbolisty niedostepng, natomiast dzieki niej intelektualista idzie
przez Zycie pogrgzony w nie Koriczacym sie, wizjonerskim upojeniu, ktorego o0znaka
zewnetrzng jest zdziwienie widoczne w oczach. Dlatego teZ dla staroZytnych symbolem
Minerwy byta sowa, ptak, ktorego oczy sg zawsze szeroko otwarte, jak gdyby w niemym
zdziwieniu.”

José Ortega y Gasset
Instrukcja:

Uzupetnijcie ponizsze zdania, uzywajgc analogii:

Zdziwienie jest jak......... , poniewaz.........
Zdziwienie jest jak.......... , poniewaz.........
Zdziwienie jest jak.......... , poniewaz.........

Np. Zdziwienie jest jak... pedzacy kon, poniewaz...pojawia sie niespodziewanie.


http://pl.wikiquote.org/wiki/Jos%C3%A9_Ortega_y_Gasset

Krok 4. DZIALA]

Pod papierem znajduje sie instrukcja o tresci:

,WyraZcie dowoling technika emocje zdziwienie za pomocg materiatow i przyborow
ukrytych w skrzyni. Mirantibus ma zadziwic sfe tak, zeby uwolnit zaklety klucz. Macie na to 40
minut Powodzenia!”

Krok 5. UWOLNIJ

Pod papierem znajduje sie instrukcja.

,Wykonaliscie wszystkie zadania, swoim kunsztem i pomystowoscig zadziwiliscie Mirantibusa,
ktory nie byt zdziwiony od wielu tysiecy lat!!! Wyslij smsa o tresci: MIRANTIBUS, na numer

................. I czekajcie na dalsze instrukcje”

Prowadzacy odpisuje na smsa podajac, gdzie znajduje sie KLUCZ. Np. Na prawo od drzwi,
pod ciemnym obrazem.



KOMNATA SZAFIROWA (MUZYCZNA)

Przygotowanie komnaty: przed wejéSciem do komnaty szafirowa zastona. Instrukcje i
zataczniki nalezy wydrukowac na szafirowej — niebieskiej kartce i umiesci¢ w kopercie z
symbolem klucza wiolinowego na pieciolinii .Ponumerowane koperty rozktadamy w réznych
miejscach sali, przymocowane np. do pulpitu, muzycznej tablicy czy planszy, encyklopedii
muzycznej. Na stole nalezy przygotowal instrumenty perkusyjne: bebenek, tamburyno,
grzechotki itp. szklanki wypetnione wodg, szeleszczacy papier, worki foliowe, materiaty do
wykonania instrumentdw: np. ryz, kubeczki, gumki, tasme klejaca, papier, kapsle itp.
Ponadto, przygotowujemy nagrania i sprzet do odtwarzania muzyki.

Przebieg zadan:

Uczestnikdw wita nagranie (ewentualnie wydrukowany tekst):

Jestem NETE. Panuje tu przerazajgca cis z a - nikt nie spiewat i nie grat tu od wielu lat.
Jestescie trubadurami, a wiec potraficie nie tylko walczyc, ale rowniez muzykowac. MUSICIE
MNIE UWOLNIC!!! Wykonajcie cztery zadania ukryte w komnacie i przygotujcie wspaniaty
koncert — moze bedzie to najlepiej przygotowane jedno zadanie a moze potaczycie rozne
umiejetnosci i stworzycie swdj witasny utwor? Zniknie wowczas zta moc i znowu beda
odbywaty sie tu bale i koncerty. Czytajcie uwaznie polecenia, nie zmieniajcie kolejnosci zadari
I pokazcie co potraficie. Powodzenia!

Zadanie 1:

Macie przygotowane rézne instrumenty, mozecie tez przygotowac wiasne ze znalezionych
materiatow. Przeczytajcie uwaznie wiersz Leopolda Staffa pt.: ,Deszcz jesienny” . Uzywajgc
dostepnych instrumentow ,zagrajcie” go — stworzcie rodzaj akompaniamentu - pozwalajac
spontanicznie odkryc ich moZliwosci brzmieniowe i akustyczne. Wiersz mozna tez rapowac.

O szyby deszcz dzwoni, deszcz dzwoni jesienny

I pluszcze jednaki, miarowy, niezmienny,

Dzdzu krople padaja i thukg w me okno...

Jek szklany... pfacz szklany... a szyby w mgle mokng
I Swiatta szarego blask saczy sie senny...

O szyby deszcz dzwoni, deszcz dzwoni jesienny...

Leopold Staff

Zadanie 2:

Macie do dyspozycji fragmenty melodii w tonacji c-moll i opartej na triadzie harmonicznej : T,
S, D. Ufozcie wtasng kompozycje i zagrajcie ja na dzwonkach lub innym ulubionym
instrumencie melodycznym. Dzwieki mozna powtarzac, trzeba dodac rytm. Melodia zaczyna i
koriczy sie dzwiekiem c.

/do instrukcji dodajemy zatgcznik nr 1/
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Zadanie 3:

Macie do wyboru piosenki: wybierzcie jedng zwrotke jednej z nich i zaspiewajcie solo, w
duecie, w trio lub w kwartecie. MozZna podzielic sie rolami: jeden trubadur spiewa zwrotke,
pozostali spiewajg refren lub tworzg prosty akompaniament na bebenku i grzechotce itp.
MozZecie tez zmienic tekst piosenki!

(do instrukcji dodajemy zatacznik nr 2 — teksty piosenek np.: ,Bardzo smutna piosenka
retro”, ,Nie ptacz Ewka")

Zadanie 4

Odgadnijcie nazwy przedstawionych instrumentdw, wybierzcie oznaczone litery, tak aby
utworzy¢ hasto: nazwe emogji, ktora rzadzita tg komnatg. Nazwe tej emocji wyslijcie smsem
Na NUMer .............. Czekajcie na dalsze instrukcje.

(do instrukcji dodajemy zatacznik nr 3, fotografie instrumentéw muzycznych)

Po wykonaniu zadania, uczniowie otrzymujg smsem informacje, gdzie znajduje sie klucz do
komnaty. Razem z kluczem uczestnicy odnajdujg tekst:

Oto szafirowy klucz — klucz do mej wolnosci. Styszatam cudowng muzyke!
Nie chce sie juz wiecej smucic! W mojej komnacie znowu zapanuje muzyka!
Niedtugo sie zobaczymy i wtedy postucham waszego koncertu.

Do zobaczenia!



ZAYACZNIK NR 1

C Es G
F As C°
G H D?
CDEsFG
FGAs HC?

G A H C?D?

ZAYACZNIK NR 2

Tekst piosenki: Pod Buda - Bardzo smutna piosenka retro
1.Lato byto jakies$ szare i stowikom brakto tchu,

smutnych wierszy pare, kto$ napisat znéw,

smutnych wierszy nigdy dosy¢, i zranionych ciezko serc,
nieprzespanych nocy, ktore trawi lek.

ref: Kap, kap ptyng fzy w tez katuzach ja i Ty,
wyptakane oczy i przekwitte bzy.

Ptacze z nami deszcz i fontanna szlocha tez,
troche zadziwiona skad ma tyle fez.

Tekst piosenki: Nie ptacz Ewka
Zbigniew Hotdys (muzyka), Bogdan Olewicz (stowa)

1.Nie ptacz Ewka bo tu miejsca brak na twe babskie tzy
po ulicy mitos¢ hula wiatr wérdd rozbitych szyb

patrz poeci $liczni prawdy sens roztrwonili w grach

w potlitrowkach pustych SOS wysytajg w Swiat

ref: Zegnam was juz wiem nie zatatwie wszystkich pilnych spraw

ide sam wiasnie tam gdzie czekajg mnie

Tam przyjaciét kilku mam od lat , dla nich zawsze $piewam dla nich gram
jeszcze raz zegnam was nie spotkamy sie




ZAYACZNIK NR 3

Oto rdzne instrumenty a pod nimi numer litery ktorg nalezy wpisa¢ w kratki. Powstanie hasto
- emocja, ktora rzadzita tg komnata.




KOMNATA KORALOWA (EKSPRESJA CIALA)

Przygotowanie komnaty: wystrdj komnaty utrzymany w kolorystyce czerwonej,
przygotowany sprzet do odtworzenia nagran, nagrania (wstep Marchota, utwér KALENDA
MAYA, utwory, ktére stanowi¢ bedg tto do pokazu), przygotowane ,narzedzia kuglarskie™:
pitki, dtugopisy, zoska. Instrukcje i zatacznik i umieszczone w ponumerowanych, czerwonych
kopertach, roztozonych w réznych miejscach sali wraz z odpowiednimi przyrzadami. Do
dyspozycji uczestnikow kamera i aparat cyfrowy.

Przebieg zadan:

Po wejsciu do komnaty uczestnicy styszg nagranie rubasznego Smiechu meskiego oraz
ponizszego tekstu:

Witajcie w mojej komnacie. Ja jestem ze dwunascie rodzajow chtopskich: Chioptas porodzit
Gruczofa, Gruczot porodzit Rudka, Rudek porodzit Rzygulca, a Rzygulec porodzit Kudmieja,
Kudmiej porodzit Mozgowca, Mozgowiec porodzit typia, typ porodzit Potyrate, Potyrata
porodzit Kuchte, a Kuchta porodzit Trzesiogona, Trzesiogon porodzit Opiotke, Opiotka
poroadzit Warchota, a Warchot porodzit Marchofta, a ja jestem Marchoft i potrzymam was
tutaj czas jakis, zanim odnajdziecie klucz i bedziecie mogli opuscic moje krolestwo smiechu.
Postaram sie rozruszac wasze strudzone ciata, a zatem: WYGINAJ SMIALO CIAtO, WYGINAJ
SMIAtO CIAtO...! Zasada, ktora tu panuje, to dobra zabawa. Czujcie sie swobodnie,
weselcie, radujcie i smiejcie do rozpuku! Zatem zapraszam Was do zabawy, do cwiczen, do
tarica. Przygotowatem dla was rozne cwiczenia, ktore pozwolg wam odkryc ciato jako materie
artystyczng. Poszukajcie w komnacie ponumerowanych kopert, wykonujcie zadania w Scisle
okreslonej kolejnosci, i pamietajcie, nikt nie jest doskonaty, wiec traktujcie to miejsce z
przymruzeniem oka i nieodtacznym usmiechem. Powodzenia

Zadanie 1:
W kopercie z numerem 1 uczniowie znajdujg ponizszg instrukcje oraz zatgczniki, a na stole
dtugopisy, pitki i ,zoske":

Swojg przygode z ekspresjg ruchowg zacznijcle od opanowania podstawowych sztuczek
kuglarskich. Macie do dyspozycji proste, tradycyjne zabawki oraz instrukcje dzieki ktorej
mozecie, w krotkim czasie opanowac podstawowe sztuczki kuglarskie. Pracujcie zgodnie i
oszczedzajcie czas. Kazdy z Was musi sprobowac swoich sit w Zonglerce, trikach z
dtugopisem | zabawie z ,,zoska”, kazdy z trikow powinien dobrze opanowac przynajmniej
jeden z cztonkow druzyny. Nauczcie sie ich dobrze! Nikt nie wie kiedy i kto poprosi Was o ich
zaprezentowanie! Gdy skoriczycie, przejdzcie do zadania nr 2.

Zataczniki: 1A, 1B, 1C

Zadanie 2:
Uczestnicy znajduje ponizszg instrukcje oraz zatgcznik z opisem krokdéw:

Witajcie w sredniowiecznej szkole tarica. Opanowaliscie podstawowe sztuczki kuglarskie.
Zeby zadowoli¢ Marchota musicie jeszcze nauczyc¢ sie stowiariskiego tarica. Do dyspozycji
macie nagranie muzyczne z okresu sredniowiecza KALENDA MAYA oraz instrukcjie
przyktadowych krokow. Gdy opanujecie kroki i zgracie sie w zespole, utrwalcie Wasz taniec
za pomocg kamery. Powodzenia!



Zatacznik: 2 oraz utwér Kalenda Maya przygotowany do odtworzenia

Zadanie 3:
Instrukcja i zatgczniki w kopercie:

Drodzy Trubadurzy! Kuglarstwo i taniec poszty Wam doskonale! Ciekawe jak poradzicie sobie
w pantomimie — bardzo waznej i popularnej formie teatralnej. Sprobujcie za pomocg tworzy i
gestow stworzyc ilustracie do ponizszych wydarzen. Kazdg z ilustracji sfotografujcie za
pomoca aparatu. Skorzystajcie z zatgczonych podpowiedzi, badzcie oryginalni, dajcie z siebie
wszystko!!!

Sytuacje do zilustrowania.
a) Wasza ulubiona druzyna wygrata najwazniejszy mecz w sezonie.
b) Powitanie dawno niewidzianych przyjaciot.
c) Wiasnie dowiedzieliscie sie, Ze bardzo surowy nauczyciel zrobi dzis niezapowiedziang
kartkowke z bardzo trudnego tematu.
d) Ktos przytapat was na czyms czym naprawde nie chcielibyscie sie chwalic¢ @

Zatacznik: 3

Zadanie 4:
Instrukcja w kopercie:

Opanowaliscie wiele umiejetnosci, ktore przydadza sie Wam w tym najwazniejszym zadaniu.
Aby zadowolic i rozbawic¢ Marchota musicie przygotowac kilkuminutowy pokaz pt. ,,Uwolnij
radosc, czyli szat ciat”. Pokaz powinien opierac sie w catosci na ekspresji ruchowej, dla ktorej
ttem bedzie wybrany przez Was utwor muzyczny. Zyczenie Marchota jest takie aby pokaz
sktadat sie z elementow wykonywanych wspoinie, oraz krotkiej (ok. 1 min.) solowki kaZzdego
z cztonkow druzyny. Zapamietajcie Wasz pokaz, odtworzycie go we wiasciwym momencie!

Proponowane utworzy, z ktorych uczestnicy wybiorg podktad muzyczny: Bee Gees, Saturday
Night Fever, You Should Be Dancing, Modern Talking, Boney M, M. Jackson, Sumptuastic
(prowadzacy powinien przygotowa¢ ok. 10 utworéw do wyboru, utwory powinny byé
taneczne, o radosnej tematyce i skocznym rytmie).

Zadanie 5:
Instrukcja w kopercie:

Brawo! Poradziliscie sobie z wszystkimi zadaniami! Jestescie juz tylko krok od zdobycie
klucza. Spiszcie na kartce emocje jakie towarzyszyly Wam w komnacie koralowej. Kiedy
skoriczycie, wsuricie kartke pod drzwi i czekajcie na informacje o miejscu ukrycia klucza.

Prowadzacy czeka za drzwiami, kiedy otrzyma kartke z zapisanymi informacjami, zapisuje na
jej odwrocie miejsce ukrycia klucza, np. ,na stole, pod czerwonym obrusem” i wsuwa jg pod
drzwi.



Zalacznik 1A
~Zonglerka”

KROK 1

We? jedng pitke do dominujacej reki (w zaleznosci czy jeste$ prawo czy leworeczny). Zacznij
podrzucal piteczke pionowo do gory. Poczatkowo podrzucaj nisko, potem sprawdzaj jak Ci
sie rzuca coraz wyzej. Nastepnie wez pitke do drugiej reki i zréb to samo. (CZAS: 2 MINUTY)

KROK 2

Przerzucaj piteczke z prawej reki do lewej, a potem z lewej do prawej. Piteczke wyrzucasz
mniej wiecej na wysokos¢ oczu. Poswie¢ wiecej czasu na wyrzuty z tej reki, ktora nie jest
dominujaca. Dla wiekszosci os6b jest to lewa reka. Dzieki bardziej intensywnemu treningowi
stabszej reki, szybciej bedziesz potrafit zsynchronizowac rzuty obu rak. (CZAS: 2 MINUTY)

Teraz potacz powyzsze dwa ¢wiczenia w jedno. Przerzucasz pitke z jednej do drugiej reki
zachowujac ciggtosc. (CZAS: 1 MINUTA)

KROK 3

Teraz jest czas na pofgczenie poprzednich pojedynczych rzutéw. Wez do reki drugg pitke.
Robisz dwa nastepujgce po sobie rzuty: najpierw jedng i potem drugg reka w takim rytmie w
jakim wypowiadasz stowa "ciach, ciach". Wyrzucasz z prawej do lewej i gdy pierwsza pitka
jest w swoim maximum wyrzucasz drugg z lewej do prawej. Zaczynasz jak zwykle od
dominujgcej reki. Przez chwile trenujesz rozpoczynanie cyklu od prawej reki. Potem
rozpoczynasz caty cykl ciaggle od lewej reki. Potem znowu zmiana. (CZAS: 3 MINUTY)

Teraz rzucasz zaczynajac na zmiane: raz od prawej, raz od lewej. Wczesniej zaczynates$ rzuty
przez kilka chwil tylko z jednej reki. Teraz zaczynasz na zmiane i w ten sposob faczysz rzuty
praktycznie w jeden cigg. (CZAS: 2 MINUTY)

KROK 4

WezZ trzecig piteczke i zacznij wyrzucaé, w taki sam sposob jak poprzednio, ale dodajac
jeszcze jeden rzut. Do dominujacej dioni wez 2 piteczki, a do niedominujacej jedna.
Pamietaj! Ten trik zawsze zaczynasz tg reka, w ktorej trzymasz 2 pitki. Wyrzucasz piteczki na
zmiane: prawa, lewa, prawa.

UWAGA: Najwazniejsze jest wyrzucanie po ukosie i w rytmie. Koncentruj sie wytgcznie na
wyrzucaniu piteczek, a nie na ich tapaniu. tapa¢ umiemy od dziecinstwa, natomiast rzucac
uczysz sie dopiero teraz. Na poczatku SKUP SIE TYLKO NA RZUTACH i pozwdl sobie na
btedy. Nie tap pitek, niech spadajg na podtoge. (CZAS: 5 MINUT)

Zatacznik 1B

»1riki z dtugopisem”
Podstawowy trik, czyli Normalny Obrét o 360° Wokot Kciuka
Naijtatwiej zaczyna¢, majac nadgarstek oparty o np. stot.

1. Bierzemy dtugopis miedzy kciuk a palce wskazujacy i Srodkowy, w takim kierunku jak do



pisania. Kciuk znajduje sie na prawo od $rodka ciezkosci dtugopisu. Trzymamy luzno
opuszkami palcéw, pozostate pace sg zwiniete. Palce wskazujagcy i srodkowy znajdujg sie w
malutkim odstepie od siebie. Moze by¢ tatwiej trzymaé blizej jego konca.
2. Delikatnie pchamy dtugopis rozluznionym srodkowym palcem, tak, zeby po pchnieciu, byt
on zgiety. Trzeba pamieta¢, zeby odsunag palec wskazujgcy. Dtugopis w czasie obrotu
powinien zetkng¢ sie z zewnetrzng czeScig kciuka wiasnie w Srodku ciezkosci.
3. Nie ruszamy kciukiem, zeby dtugopis mdgt swobodnie sie obroci¢. Jezeli dtugopis nie
wystartuje, albo zostanie wyrzucony w przestrzen, tzn., ze zrobito sie co$ nie tak, na ogét z
dopasowaniem sity wypchniecia.

4. Teraz trzeba go ztapac. Jezeli wszystko zrobi sie prawidtowo, dtugopis sam wpadnie do
reki, uderzy lekko o $rodkowy i poleci, mozna go ,przytrzasngé" palcem wskazujgcym.

Kolejny z prostych trickow: Sonic Normal

1. Nacisk

Trzymamy dtugopis miedzy 3 a 4 palcem, czeScig piszacg na zewnatrz, podtrzymujac
koncéwke podstawg kciuka (skorg miedzy kciukiem a wskazujgcym). Srodkowy palec lekko
zgiety pcha dtugopis do $rodka, podczas gdy palec serdeczny - wyprostowany - pcha na
zewnatrz.

2. Uwolnienie dtugopisu

Podczas ruchu, dtugopis odepchnie kciuk, zmuszajgc go do wyprostowania sie. Podgzajac za
ruchem, trzeba cofng¢ palec serdeczny i wskazujacy, podczas gdy Srodkowy palec zgina sie
catkowicie w dtoni. Koncowka dtugopisu powinna poruszac sie za palcem wskazujgcym, a nie
przed nim.

3. Obrot

Pozwdl dtugopisowi sie poruszac - teraz dtugopis przelatuje miedzy palcem Srodkowym i
wskazujgcym.

Zalacznik 1C
~Z0oSka"”

Podstawowe triki do gry w zoske

—

Delay - Ltapanie ,trzymanie lub umieszczanie (wyrzucanie)

2. Dexternity - obracanie wokot 'zoski' w powietrzu noga, wahadtowe przenoszenie
zoski, przenoszenie 'zoski' wokot nogi , przeskakiwanie nad nig, gdy jest trzymana na
drugiej nodze.

3. Body - obrot (spin) miedzy odbiciami oraz odbicia w powietrzu (flayers) i ruchy
wykonywane catym ciatem - "ducking", "diving"

4. Cross-Body - ruch robiony po lewej stronie ciata prawg nogg i vice versa Aktywna
noga przechodzi na drugg strone za podtrzymujgca (support leg) noga .

5. Unusual surface - ruch robiony inng niz podstawowg czescig ciata (inside, outside,

toe, knee) np. czubkami palcéw, pietg, tydka , goleniem.



Zalacznik 2:
,Taniec stowianski”

Postawa: wyprostowana, ramiona na biodrach.
Kroki: miarowe, w rytmie cwiercnut, w trakcie wstepu (perkusja) — przygotowanie, brak
krokow, poZniej:

4 podskoki

4 kroki do przodu

4 podskoki

4 kroki do tytu

krok w bok prawg noga

lewg noge dostaw

krok w bok prawg noga

lewg noge dostaw

krok w bok lewa nogg
. prawg noge dostaw
. krok w bok lewa nogg
. prawg noge dostaw
. prawg noge kierujemy na skos /przed lewg noga/
. postawi¢ prawg noge
. lewa noge kierujemy na skos/przed prawa noga/
. postawi¢ lewg noge
. 18. 19. 20. obrot
. prawg noge kierujemy na skos /przed lewg noga/
. postawi¢ prawg noge
. lewg noge kierujemy na skos/przed prawg noga/
. postawi¢ lewg noge
. 26, 27, 28. obrot
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Uktad powtarzamy dwukrotnie.

Zatacznik 3
~Twarz jako obszar komunikacji”
Wyrdznia sie siedem regiondw twarzy, ktére ksztattujg wyraz mimiczny:

brwi i czoto

oczy

nos

gdrna warga

dolna warga i broda
szczelina ust
zuchwa

NounhwnE=



Pewne obszary twarzy mogg poruszac sie niezaleznie od siebie:

e brwii czoto
e 0czy, powieki
e dolna czes¢ twarzy (policzki, usta, broda i dot nosa)

Te obszary twarzy decydujg o wyrazie mimicznym, a poniewaz majg zdolnoS¢ niezaleznego
ruchu, to twarz moze wyraza¢ jednoczeSnie wiecej niz jedng emocje (np. oczy sie
"gniewajq", a usta wyrazajg niesmak). Zwigzane jest to takze z unerwieniem miesni twarzy.
Wyrazy mimiczne aktywizowane mogg by¢ zarédwno mimowolnie przez osrodki podkorowe
jak przez osrodki korowe, zwigzane ze $wiadomym, celowym dziataniem, socjalizacjg w danej
kulturze oraz tworzeniem reakcji spotecznie adekwatnych. W zwigzku z tym na twarzy moze
pojawia¢ sie "walka" miedzy wptywami "natury" i "kultury". W takich wypadkach oblicze
réwniez wyraza wiecej niz jedng emocje na raz.

Twarz jest dos¢ tatwa do Swiadomego kontrolowania i mozna za jej pomoca Swiadomie
wysytaC¢ komunikaty. Ludzie mogg sie usmiechad, gdy sg szczeSliwi, ale takze wtedy, gdy
chcag na takich wygladaé, mysla, ze mogg co$ w ten sposdb uzyskac lub uwazaja, ze jest to
oczekiwane przez innych. W zwigzku z tym niektére wyrazy mimiczne powstajg nie jako
objaw emocji, ale jako wynik reakcji poznawczej. Pod wzgledem informowania o reakcjach
poznawczych bardzo ekspresyjne sg brwi:

o catkowicie podniesione — niedowierzanie
e podniesione do potowy — zdziwienie

Podniesienie brwi to czesta oznaka watpliwosci, niedowierzania. Miesnie Sciggajgce brwi ku
dotowi Darwin nazywat "miesniami problemu", aktywujg sie one zaréwno przy rozwigzywaniu
tamigtéwek, jak i podnoszeniu ciezkiego przedmiotu, a takze podczas koncentraciji.

e stan normalny — bez komentarza
e Obnizone do potowy — zaktopotanie
o catkowicie obnizone — niezadowolenie, ztoS¢

Drugim obszarem twarzy, ktdry niesie wiele informacji o zmieniajgcym sie nastroju i
reakcjach danej osoby sg usta. Podniesienie kacikow ust $wiadczy o zadowoleniu,
opuszczenie o niezadowoleniu Na przyktad jednym z objawdw depresji sg opuszczone kaciki
ust (oraz opuszczone zewnetrzne kaciki oczu).



ETAP IV — ZAKONCZENIE I PODSUMOWANIE

W opisywanym scenariuszu etap podsumowania rozgrywa sie w formie zabawy — gry
terenowej lub planszowej, podczas ktorej uczestnicy, wykorzystujgc zdobyte umigjetnosci
odnajdujg w koncu skarb, ktdérym jest zwiekszona wiedza na temat swoich mozliwosci i
predyspozycji oraz wzmocniona, petniejsza samoocena i pozytywne emocje zwigzane z
przezytg przygoda. Aby wzmocni¢ efekt podsumowania etap ten mozna przeprowadzi¢ w
bajkowej scenerii: zamku Sredniowiecznym, sali rycerskiej lub na terenie wokét zabytkowych
zabudowan, ruin itp. W projekcie ,Graj w talent” jedna z gier odbywata sie na zamku w
Bedzinie, inna w ruinach zamku w Korzkwi pod Krakowem. W zaleznosci od mozliwosci,
wieku i preferencji uczestnikdbw wybieramy jeden z przedstawionych scenariuszy: gre
terenowg (podchody) lub gre planszowg. W kazdej z gier celem jest odnalezienie skarbu —
skrzyni lub kuferka, w ktdérym umieszczamy karty samooceny z komnat oraz nagrode — w
zaleznoSci od zainteresowan uczestnikow i mozliwosci prowadzacych moze byé to
zaproszenie do udzialu w turnieju rycerskim (zabawy takie organizuje m.in. Zamek w
Bedzinie), bilety do teatru lub kina, zaproszenie do innych gier zespotowych (w jednej z gier
rozgrywanych w projekcie ,,Graj w Talent” byty to kregle).

GRA TERENOWA

Trubadurzy wykonali juz w swoje zadania we wszystkich komnatach, posiedli wiedze,
umiejetnosci i klucze niezbedne do odnalezienia skarbu. Aby odnalezé mape do skarbu
muszg przejs¢ przez pie¢ punktow wg Scisle okreslonej trasy:

e Druzyny startujg z okreSlonego punktu co 10 min. Wyruszajg same, wiec
musza kontrolowaé swdj czas, zeby druzyny nie spotykaty sie na zadnym z
punktéw. Gdyby tak sie stato, muszg poczeka¢ w odlegtosci jakie$ 10, 15m od
wyznaczonej stacji, tak zeby nie stysze¢ i widzie¢ zadania.

e Kazda druzyna ma przy sobie 4 klucze z komnat.

e Zadaniem druzyny jest wykonanie zadan na punkcie, oddanie klucza i w
zamian otrzymanie fragmentu mapy.

e Mapa do skarbu pocieta jest na 12 kawatkéw — po 4 kawatki na 3 druzyny, na
kazdym z punktdw druzyna zdobywa jeden ze swoich kawatkdéw. Gdy
wszystkie druzyny przejda swojg trase, spotykajg sie i uktadajg mape — teraz
beda mogty odnalez¢ skarb.

e Jesli jest to mozliwe, na punktach stojg osoby: Ksiezniczka, Medyk, Rycerz i
Czarnoksieznik. Jesli nie ma mozliwosci zaangazowania az tylu oséb do
prowadzenia gry, niezbedne bedzie obsadzenie tylko roli Ksiezniczki i Rycerza.
Na pozostatych stacjach instrukcje zostang wydrukowane i zamieszczone w
widocznym miejscu. Jedli gre prowadza 4 osoby, to na kazdym nastepuje
wymiana 1 klucz za jeden fragment mapy. W przypadku dwéch prowadzacych
na dwdch obstawionych przez nie punktach nastepuje podwdjna wymiana: 2
klucze — 2 fragmenty mapy.

e Trasa gry oznaczona jest bibutg zawieszong np. na gatgzkach i biegnie wg
schematu:



A

Punkt 1
Druzyny spotykaja Ksiezniczke, a ta przekazuje im polecenie:

LAch, jak dobrze, ze was widze. Ciesze sie ogromnie z waszego przybycia. Od kilku dni nie
moge zasnac, cata jestem obolata, wszystko mnie denerwuje. A to wszystko z powodu
mojego fozka. Jest twarde i niewygodne, mam tylko jedna poduszke a juz nie wspomne o
pierzynie, ktora jest do niczego. Wiem tez, Ze mam cos na czym wam zaleZy. Dlatego jesli
mi pomoZecie dam wam to czego potrzebujecie. Mam tu 2 obleczki (poszewki lub worki), ale
sg puste i nie moge sie na nich wyspac. Napetnijcie je po sam brzeg by byly miekkie i
wygodne, a oddam wam fragment (lub fragmenty) mapy.”

Druzyna napetnia worki dostarczonymi materiatami (papier, gazety, wata, mogg to byc¢ tez
liscie jesienne lub $nieg zimg). Gdy druzyna napetni worki, ksiezniczka prosi o klucz (lub
klucze) i w zamian oddaje 1 (lub 2) kawatek mapy. Na koniec méwi:

,Dziekuje wam wedrownicy za pomoc, pozwolicie, Ze udam sie teraz na spoczynek i
Ssprawdze czy zrobione przez was miekkie poduszki pozwola mi wreszcie zasngc. MozZecie
odejsc. Zmierzajcie w tamtym kierunku”

Punkt 2

Druzyna dociera na drugi punkt. Znajduje tam koperte z listem od Medyka (lub spotyka
Medyka, ktdry osobiscie przekazuje im polecenie):

,Nim dotrzecie do skarbu przyjdzie wam zmierzy¢ sie z najodwazniejszym i najsilniejszym z
rycerzy. Nikt jeszcze z nim nie wygrat. Jako trubadurzy, mozecie przegra¢ z nim walke.
Zdradze wam pewna tajemnice. W lesie, w ktérym jesteScie wszystko co was otacza ma
magiczng moc. Ze znajdujacych sie tu przedmiotdow, rzeczy, roslin itp. stworzcie przepis na
eliksir zwyciestwa. Podpowiem wam, ze jednym ze sktadnikdw jest mtoda gatazka, ktdra
oznacza gietko$¢ i sprezysto$¢ a drugim kamien oznaczajacy, ze rycerz jest twardy i silny.
Potrzebujecie jeszcze 4 sktadnikow. Gdy je zbierzecie udajcie sie w dalsza wedrowke”.

Druzyna tworzy przepis zbierajgc sktadniki. Przedstawia go medykowi. Ten po
zaakceptowaniu oddaje im fragment mapy i zabiera klucz. Jesli medyka nie ma na punkcie
osobiscie, druzyny powinny uda¢ sie w dalszg droge i na kolejnym punkcie przedstawic
przepis Rycerzowi.



Punkt 3
Na punkcie stoi Rycerz. Mowi:

,Czekatem na Was. Wiedziatem, ze w koricu przybedziecie. Doszty mnie stuchy, ze szukacie
skarbu. Ale ja teZz go pragne!l! Wiem, ze macie fragmenty mapy, ktorych, mi brakuje,
dlatego zawalczymy o nie!!! Wyzywam was na pojedynek!!! ( tu rzuca rekawiczka na ziemie).
Jesli kazdy z was wygra ze mng walke, oddam wam moje kawatki mapy. Jesli choc jeden z

niezwyciezony!!! Nie pomoze wam nawet eliksir zwyciestwal!!!”

Kazda osoba z druzyny walczy z rycerzem. Do walki potrzebne sg: 2 pokrywki, 2 miecze z
gazety zwinietej w rulon i 2 paczki zapatek. W walce zwycieza osoba, ktdra jako pierwsza
stragci paczke zapatek z pokrywki. Pokrywki trzymamy jak tarcze , ale w poziomie i na niej
lezy paczka zapatek. Tu rola rycerza jest bardzo wazna. Musi zrobi¢ wszystko by chociaz
jedna osoba przegrata, zeby druzyna mogta udac sie na pkt 4. Jesli wygrywajg wszyscy,
rycerz oddaje im swoj fragment lub 2 kawatki mapy, zabiera 2 lub jeden klucz, a druzyny
ruszajg do mety.

Jesli chociaz jedna osoba przegrywa rycerz mowi:

LZaskoczyliscie mnie sowimi umiejetnosciami i wolg walki, widze ze wasza chec zwyciestwa
jest ogromna co bardzo mi imponuje dlatego postanowitem dac wam jeszcze jedna szanse.
Zauwazytem ze brakuje wam jeszcze jednego sktadnika eliksiru, zebysmy mogli walczyc¢ jak
rowny z rownym, wiec udajcie sie teraz w tamtym kierunku, wykonajcie zadanie i wroccie do
mnie i zawalczymy jeszcze raz”.

Rycerz wskazuje druzynom droge do punktu 4.

Punkt 4

Druzyny znajdujg list od Czarnoksieznika (lub spotykaja go osobiscie jesli warunki
prowadzenia gry na to pozwalajg):

,Witajcie Drodzy Trubadurzy! Jako stary, znany Czarnoksieznik, znam ostatni sktadnik
magicznego eliksiru. Wy tez mozecie go poznac jesli tylko rozwigzecie moja zagadke:

Gady obok siebie
Trzy nuty staty,
Nazwe rosliny

Zaraz przybraty.

Jesli odgadniecie nazwe ostatniego sktadnika mozecie wrocic do Rycerza i podjgc¢ z nim
walke na rownych zasadach.”

Jesli na punkcie znajduje sie Czarnoksieznik, przed zadaniem zagadki, moze poprowadzi¢ z
druzynami krotki dialog, pytajgc im po co przyszli, czego szukajg, jakie sktadniki eliksiru juz
odnalezli.



Punkt 5 (w tym samym miejscu co 3)

Druzyny ponownie spotykajg Rycerza, ktéry pyta ich o nazwe ostatniego sktadnika eliksiru, a
po ustyszeniu prawidtowej odpowiedzi mowi:

Widze, ze jestescie gotowi by znowu ze mng walczyc. Rozpoczniimy zatem turniej.”

Tym razem rycerz przegrywa wszystkie walki. Nastepuje wymiana fragmentow map za
klucze, a druzyny zostajg wystane na mete.

Meta

Na mecie oczekuje prowadzacy (moze to by¢ ta sama osoba, ktdora odgrywata role
Ksiezniczki na 1 stacji). Gdy wszystkie druzyny dotrg na metg wspdlnie uktadajg mape. Na
mapie zaznaczony jest tylko punkt startu oraz miejsce skarbu. Na miejsce ukrycia skarbu
druzyny dotrg za pomocg azymutéw. Prowadzacy przypomina uczestnikom, co to jest azymut
i jak z niego korzystac i daje kolejne instrukcje jak dotrze¢ do skarbu:

LAby dotrzec do skarbu za pomocg waszej mapy musicie korzystac z wiedzy jaka dadza Wam
Azymuty. Azymut jest to kat zawarty miedzy pofnocna czescig potudnika odniesienia a
danym kierunkiem naszej drogi. Wartos¢ azymutu liczy sie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara [ wyraza w mierze katowej, najczesciej w stopniach. Idac do skarbu musicie pilnie
zwracac uwage na kartki z wartoscig azymutow oraz floscig krokow jakie musicie wykonac w
wyznaczonym Kkierunku. Przy kazdej wskazowce zaczynamy od wyznaczenia potnocy.
Stajemy tak, jakbysmy chcieli pojsc w tamtym kierunku. Nastepnie sprawdzamy na kompasie
gdzie jest stopieri 300. Obracamy ciato ustawiajac sie teraz tak, zeby pdjs¢ w tamtym
kierunku. Odliczamy witasciwg ilosc krokow.”

Prowadzacy wrecza uczestnikom kompas i wskazuje pierwszg kartke, wiszacg na drzewie:

300
70 krokow

Grupa idzie na azymut 300 i odlicza 70 krokéw. Tam znowu kartka na drzewie i kolejny
azymut z krokami. Trasa do skarbu powinna wie$¢ przez pie¢ wskazéwek. Na ostatnim
punkcie druzyny znajduja list z trescia:

W promieniu 10m od tego drzewa znajduje sie skarb. Odnajdzcie go, ale za nic w sSwiecie
nie otwierajcie!”



Skarb jest ukryty np. zakopany pod ziemia lub li$¢mi. Prowadzacy idg w odlegtosci 10 m za
grupa. Gdy skarb zostanie odnaleziony, wszyscy udajg sie do zamku (lub innego miejsca, w
ktérym odbedzie sie finat gry).

GRA PLANSZOWA (wariant II finatu)

Zabawa polega na grze planszowej, z zywymi graczami zamiast pionkéw. Celem gry jest
dotarcie do bram zamku, w ktorym ukryty jest skarb. Gra toczy sie w trzech ustalonych
wczesniej druzynach, kazda druzyna i kazdy uczestnik musi ukonczy¢ gre, bez wzgledu na
zajete miejsce. Jest to podporzadkowane ogdlnej koncepcji gry opartej na wspdtpracy,
kooperadji i konstruktywnej rywalizacji.

Gracze ukfadajg plansze gry na podtodze z kolorowych kartek A4 (35 kartek zéttych, 6 kartek
zielonych, 6 czerwonych, 3 kartki czarne), pola uktadamy w ksztatcie labiryntu lub spirali:
pola wiodgce — bezpieczne, majg kolor zotty, co trzecie pole z6tte umieszczamy na przemian
pole zielone lub czerwone (wzor: zOite, zOtte, zotte, zielone, zbite, ZOte, ZOMte, czerwone,
20Mtte, z6ite, zbite, zielone ,zOMe, ZOMe, ZOMe, czerwone itd.). Pola czarne umieszczamy w
trzech roznych punktach gry, np. na polu 11, 30, 50, najwazniejsze, aby umiescic¢ je miedzy
dwoma zottymi (tak, by nie stykaty sie z zielonym lub czerwonym).

Materialy:

e Pola: START, META (zdjecie zamku lub zamek z klockéw)

e 9 lub 12 czapeczek (w zaleznosci od liczby oséb w zespole) w trzech réznych kolorach
dla trzech druzyn (czapeczki mozna wykona¢ z kolorowych kartek, mozna réwniez
wykorzystac inny pomyst do oznaczenia koloru druzyny).

e Kostka

o Karty zadan zielone i czerwone, roztozone strong niezadrukowang do gory

Instrukcja:

»Trubadurzy poszukujacy skarbu, ukrytego w zamku, dotarliscie juz prawie do celu. Przed
wami ostatni, najtrudniejszy etap drogi, musicie pokonac trase od pola START do pola META.
To krélestwo psotnego chochlika, ktéry pomoze wam w dotarciu do bram zamku, pod
warunkiem, Ze bedziecie trzymac sie zasad, jakie tu ustalit. Po wykonaniu zadania otrzymacie
mape z miejscem ukrycia skarbu. Kazdy zespdt otrzyma jeden z trzech kawatkéw mapy,
ktore ztozycie w catos¢. Powodzenia!”

Zasady Gry:
» kazdy uczestnik gry musi dotrze¢ do celu;
» zaczyna druzyna, ktdra przy pierwszym rzucie wylosuje najwiekszg ilos¢ oczek;
» pole czarne: wpadte$ w sidta, zeby sie uwolni¢, musisz wylosowac 6;

pole zielone: pytania typu: najbardziej zaskoczyto mnie to, ze...”, ,najciekawsze byto
dla mnie” ,,najwieksze trudnosci miatem z....” najbardziej ucieszytem sie z tego, ze...”
(pytania przygotowujg wczesniej prowadzacy, w taki sposob, aby odzwierciedlaty
przebieg gry i pozwalaty na jej omoéwienie);

» pole czerwone: zadanie ruchowe np. $mieszna mina, ukton, przysiady, obrét, jestes
robotem, skton itp. (zadania przygotowujg wczesniej prowadzacy, w taki sposéb, aby
byty one adekwatne do wieku, preferencji i mozliwosci uczestnikdw, zadania moga
rowniez nawigzywaé do najwazniejszych fragmentéw gry). Po wykonaniu zadania,
uczestnik przesuwa sie do przodu o jedno pole;



UWAGI

Aby gra sie nie diuzyta lub nie nudzita druzyna moze przej$¢ pola wybierajgc przedstawiciela
lub wymieniajac sie co kilka pol, tak aby kazdy wzigt udziat w grze. Po ukonczeniu gry przez
wszystkie druzyny, kazda z nich otrzymuje jeden z trzech fragmentow mapy. Uczniowie tacza
mape w cato$¢. Mapa moze by¢ bardziej szczegdtowa i wprost prowadzi¢ do skarbu, mozna
tez od tego miejsca realizowac scenariusz gry terenowej i zaprosi¢ ucznidw do zabawy w
azymuty. Niezaleznie od wybranej opcji, gdy uczniowie odnajdg skarb, zabieramy ich, wraz z
nieotwartg skrzynia, do zamku w ktérym odbedzie sie zakonczenie.

ZAKONCZENIE

Po grze terenowej i zdobyciu skrzyni ze skarbem druzyny ze swoim trofeum ruszajg na
zamek (lub innego miejsca, w ktérym znajduje sie sala szkoleniowa).

Prowadzacy witajg uczestnikow stowami:

~Szlachetni wojowie i piekne biatogfowy, w tej sali rycerskiej spotkalismy sie, by uczcic
znalezieniu skarbu przez wasze szlachetne osoby. Onegdaj jednak, aby klucze do skarbu
pozyskac, wcieliliscie sie w role wedrownych kuglarzy, trubadurow, truwerow. Przywofajcie
raz jeszcze to doswiadczenie, przypomnijcie jak to bywato, gdy dzwieki muzyki, taneczne
plasy, rzeZby i malowidfa dawaty wyraz waszym emocjom. zdziwieniu, radosci, smutkowi i
ztosci, Kazda z tych emocji towarzyszy¢ nam bedzie jeszcze nie raz, dajmy wiec upust
naszym emocjomn.”

W tym momencie prowadzacy zaprasza uczestnikow do zaprezentowania wytworéw z
poszczegolnych komnat (malowidet, pokazéw tanecznych itp.)

Po zakonczeniu pokazu prowadzacy przechodzg do kolejnej czeSci podsumowania:

LUcieszylismy oko i ucho skoczng muzyka, taricem, szlachetnym stowem i pieknymi obrazami.
Czas juz by otworzyc zdobyty przez nas skarb.”

W skrzynie uczestnicy znajdujg nagrody (np. zaproszenie na kregle), skarb (karty
samooceny) i instrukcje:

,Czar prysnat Moi Drodzy! Witamy ponownie w XXI wieku. Nie ma juz trubadurow, kuglarzy,
magicznych komnat i zakletych w nie duchow. Ludzie bawig sie juz inaczej, inne tez stawiajg
sobie cele i wyzwania. Mamy jednak nadzieje, Ze pozostaje w Was cenne doswiadczenie,
wspomnienie przygody, ktore przywotane we wiasciwym momencie dodadzag sity i odwagi w
walce o Wasze marzenia. Niech niniejsze zaproszenie bedzie okazjg do sprawdzenia na ile
Wasza ptynnosc ruchow, celnosc stowa, poczucie rytmu i barwna wyobraznia, moga sprzyjac
osigganiu celow!

Uczniowie znajdujg zaproszenie do udzialu w grze zespotowej, metaforycznie oddajgcej
proces dochodzenia do celu np. kregle.

Po otwarciu skarbu prowadzacy prosi ucznidow aby usiedli w kole i prowadzi podsumowanie
gry:



Odczarowanie — prowadzacy prosi uczestnikow by w symboliczny sposdb pozegnali sie
ze swoimi rolami. Moze sie to odby¢ w drodze kolejnego powtarzania: ,Nie jestem juz
Sredniowiecznym trubadurem, jestem uczniem, mam XX lat, mam na imie XXXXX".
Odczarowanie moze tez przybra¢ bardziej symboliczng postaé, np. ,prysznic”, podczas
ktérego zmywamy z siebie nasze role i zwigzane z nimi emocje lub zdjecie , skory”
Sredniowiecznego trubadura, rycerza.

Omowienie herbdw z poziomem trudnosci zadan w komnatach. Podsumowanie gry:
»Nasza przygoda powoli dobiega konca. Mamy teraz czas na podzielenie sie swoimi
wrazeniami, odczuciami. Mozemy tez wypowiedzie¢ to, co pozostato jeszcze w nas po
roznych doswiadczeniach. Pomysicie przez chwile, co Wam daty te zajecia, czy
przyczynity sie one do lepszego poznania siebie i innych? Co z gry zapamietacie
najlepiej, czego Wam brakowato. Jakie masz uwagi do prowadzacych, formy zajec, ich
przebiegu?” W tym miejscu uczestnicy kolejno dzielg sie swoimi przezyciami i wrazeniami
zgry.”

»Gtaska” — na zakonczenie proponujemy uczestnikom zabawe: zadanie polega na tym,
ze kazdy z uczestnikdw, kazdemu z uczestnikow wpisuje jedng lub kilka pozytywnych
informacji (np. z czego cie zapamietam, co jest twojg mocng strong itp.) na przypietej
na plecach kartce. Po zakonczeniu, ci uczestnicy, ktdry majg na to ochote, odczytujg
swoje kartki.

Pozegnanie, podsumowanie, zaproszenie uczestnikdw na wspodlne wyjscie na kregle, do
kina czy inng forme nagrody.



