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Trzymasz w rekach zbidr pieciu scenariuszy stworzonych w ramach innowacji ,Teatr przy stole”.
Zachecamy w niej do prowadzenia zajec opartych na wspdélnym snuciu opowiesci, w ktorej
opowiadajacy staja sie bohaterami i bohaterkami, odgrywaja ich i kierujg ich losami. Innowacja
oparta jest o gry fabularne (RPG - ang. role-playing games) i storytelling. Przeznaczona jest dla
tych wszystkich, ktérzy na co dzien pracujg z osobami dorostymi w wieku 60+ i chcieliby
poszerzy¢ swoja oferte zajec o propozycje aktywizujacg, pozwalajacg rownoczesnie éwiczyé

funkcje poznawcze seniorow, rozwijac ich wyobraznie i kreatywnos¢ oraz dawac rozrywke.

Dzieki tym scenariuszom wspélnie z seniorami mozecie stworzy¢ wyjatkowe historie. Kazdy z
nich zostat pomyslany w taki sposéb, aby w swojej najprostszej formie mégt zostaé
poprowadzony w 60 minut i byt przyjazny réwniez dla oséb poczatkujacych (zaréwno
prowadzacych, jak i grajacych). Scenariusze sg réznorodne i odpowiadajg na rézne potrzeby -
mamy nadzieje, ze dzieki temu kazdy znajdzie w zbiorze co$ dla siebie i dla uczestnikow oraz

uczestniczek swoich zajeé.

Jesli zechcesz podzieli¢ sie z nami swoimi przemysleniami lub doswiadczeniami, jesli bedziesz
mie¢ watpliwosci lub uwagi do scenariuszy albo zwyczajnie - poczujesz, ze chcesz o nich
porozmawiac - to nie krepuj sie i napisz do nas! Kontakt do nas znajdziesz na stronie

https://www.teatrprzystole.pl/kontakt. Zapraszamy Cie rowniez do naszej spotecznosci na

Facebooku - dotacz do grupy ,Zagrajmy w RPG z osobami w wieku 60+”

https://www.facebook.com/groups/zagrajmyzseniorami. Znajdziesz tam nie tylko nas, ale takze

inne osoby z catej Polski, zainteresowane tym tematem.

Pamietaj - kazdy scenariusz to tylko przyktad tego, jak mozna poprowadzié¢ wspdlng opowiesc.
Traktuj je jako inspiracje, a nie wyrocznie i podazaj przede wszystkim za potrzebami i
pomystami grajagcych. Kazda wspdlnie opowiadana historia w ktéryms$ momencie ozywa -

pozwadlcie sie jej poniesc i podazajcie za nia. Jestesmy bardzo ciekawi, gdzie was zaprowadzi!

Zyczymy wam niezapomnianych przygdd i wspaniatej zabawy!

Asia Lusnia i Tomek “Frejtag” Pigtek


https://www.teatrprzystole.pl/kontakt
https://www.facebook.com/groups/zagrajmyzseniorami

Sqgsiedzi

scenariusz 1
Joanna Lusnia



W tym nieskomplikowanym scenariuszu osoby grajace wcielaja sie w cztonkéw i cztonkinie
Klubu Sasiedzkiego, ktéry zostat poproszony o pomoc w przygotowaniu planu wydarzenia -
moze to byc¢ Dzien Dziecka organizowany dla dzieci z pobliskiej miejscowosci lub wizyta

senioréw z innego miasteczka na obchodach lokalnego $Swieta.

Scenariusz ten zostat pomyslany w taki sposdb, aby byt maksymalnie prosty (zaréwno dla
osoby prowadzacej, jaki i dla osdb grajacych) i mozliwy do przeprowadzenia przy mocno
ograniczonym czasie. Fabuta i postacie niezalezne zostaty ograniczona do minimum, akcja

dzieje sie w przewazajacej czesci w jednym tylko miejscu.

Dodatkowo scenariusz umozliwia uczestnikom i uczestniczkom gry poznanie réznych atrakgcji i
nowych mozliwosci spedzania czasu w ich okolicy. Daje pretekst do dzielenia sie

doswiadczeniami i wspomnieniami i do czerpania z nich.



Informacje o scenariuszu

1. Liczba osob: 3 - 5 graczy/graczek plus osoba prowadzaca (OP)
2. Poziom trudnosci: bardzo tatwy
3. Czas trwania: 60 min

4. Rekwizyty i pomoce, ktére mozesz wykorzystac:
> kartki a4, dtugopisy lub otéwki;
> flipchart (albo duze arkusze papieru) i markery;
> jesli posiadasz lub mozesz tatwo zebraé:
e ulotki, pocztowki lub obrazki ciekawych miejsc lub atrakcji w waszej miejscowosci,

e plakaty, ulotki, albo zdjecia z obchodéw lokalnego $wieta lub Dnia Dziecka.

5. Zasady rozgrywki:
> uczestnicy i uczestniczki gry wcielaja sie w postaci sagsiaddéw i sgsiadek i planuja
wydarzenie;
> osoba prowadzaca moderuje dyskusje, inspiruje graczy i graczki oraz wciela sie w postacie

drugoplanowe.

6. Rolaiwskazowki dla osoby prowadzacej (OP)
> Jako OP moderujesz przebieg kazdej ze scen oraz catej rozgrywki:
e jestes narratorem opowiesci - opisujesz otoczenie i kazda ze scen;
e opisujesz konsekwencje dziatan postaci;
e odgrywasz postacie niezalezne (bohateréw drugoplanowych);
e wrazie potrzeby konczysz i rozpoczynasz sceny. Mozesz powiedzie¢ np.: ,Konczymy te
scene i przechodzimy do kolejnej/ Teraz nastepuije ciecie i przenosimy sie do kolejnej sceny”,
e mozesz pomijaé nieistotne fragmenty historii;
e zachecaj, aby gracze i graczki jak najwiecej opowiadali i wymyslali:
o jesliktos nie wie, co powiedzieé lub zrobi¢, jako OP sprébuj mu poméc. Mozesz
np. zapytac go, co czuje lub mysli jego postac;
o dbajoto, aby miedzy postaciami dochodzito do interakcji i przekazuj gtos innym
(zwtaszcza tym, ktorzy/re rzadziej sie odzywajg). Mozesz pytac np.:
,A co na to twoja postac?/ Co chce powiedzie¢?/ Co mysli twoja postac o tej propozycji?/

Czy odpowiadasz cos kolezance/koledze?/ Przekazmy teraz gtos...".




> Opisujac dziatania swojej postaci mozna robic to albo w pierwszej osobie liczby
pojedynczej, albo w trzecie;j.
Zaréwno ty, jak i kazda osoba grajgca, mozecie wybrac taki sposob opisu, jaki jest dla was

tatwiejszy i wydaje sie bardziej intuicyjny.

Mozna powiedzie¢: ,Wchodze spdézZniona. Jestem zdyszana i podekscytowana” albo: ,Krystyna
wchodzi spézniona. Jest zdyszana i podekscytowana”. Pierwszy sposdb pomaga wczuc sie w
postac i historie, jednak niektérych to krepuje (zwtaszcza poczatkowo) i wolg méwié w

spos6b bardziej opisowy, czyli w trzeciej osobie liczby pojedynczej.

> Staraj sie pomagac osobom grajacym, aby nie zapominaty o odgrywaniu swoich postaci:

e pamietaj, aby zwracac sie do oséb grajgcych imionami ich postaci;

e zachecaj grajacych do dodawania nowych informacji do ich postaci - pytaj, jakie
doswiadczenia/wspomnienia moga miec postacie, czy bohaterowie/bohaterki majg w
swoich rodzinach mate dzieci albo aktywnych seniordw, na czym sie znajg itd.;

e odwotuj sie do relacji miedzy postaciami, opisanych podczas tworzenia
bohateréw/bohaterek. Mozesz np. napomknac: ,Krystyno - wspominatas, ze lubicie z
Aniq spedzac czas na spacerach po waszym miasteczku. Moze w ich trakcie widziatyscie
jakags mitq restauracje, do ktorej mozna zaprosi¢ na obiad dzieci/senioréw?”. Pamietaj
jedynie, aby i w tym wypadku zwracac sie do postaci (jej imieniem), a nie do

gracza/graczki.

> Jesli pojawia sie watpliwosci lub realne trudnosci w wymyslaniu planu, pomé6z osobom
grajacym:

e zachecajdo wspdlnego zastanawiania sie i dzielenia swoimi pomystami;

e zadawaj takie pytania, aby im utatwic czerpanie z doswiadczen i wspomnien: A co
twoja postac lubita robié, jak byta dzieckiem?/ A moze zna jakies dzieci i wie, jak one lubig
teraz spedzac czas?/ Popusccie wodze fantazji - jaka atrakcja bytaby zaskakujqgca i ciekawa
dla senioréw z innej miejscowosci?/ Co ostatnio zwiedzata twoja postac, jak spedzita
weekend?/ A moze ktos z sgsiadow/sqgsiadek ma jakies ciekawe hobby, ktére mozna by
zaproponowac innym jako ciekawq atrakcje?” itp.;

e pomdz, odgrywajac swojg postac niezalezng (sgsiada/sasiadke): ona réwniez moze
zaproponowac konkretng atrakcje lub miejsce do zobaczenia - podsuna¢ jaki$ pomyst
i poprosic reszte o opinie; opowiedzied, co jej dziecko lub wnuczka lubi robié;
zapoczatkowaé burze mézgdw albo podsungé ulotki, broszury lub zdjecia, ktére
przyniosta. Pamietaj jednak, aby to osoby grajgce miaty jak najwiecej inicjatywy, a

twoje interwencje byty ograniczone do minimum;




e zadbaj, aby kazda osoba grajgca ukonczyta gre z poczuciem sukcesu - niech kazdy

wymyslony plan sprawi, ze dzieci lub seniorzy bedg sie doskonale bawili.

Il. Scenariusz historii ,Sasiedzi do dzieta”
A. Miejsca wystepujace w historii
W tym scenariuszu wystepuja tylko dwa: miejsce, w ktorym spotyka sie Klub Sasiedzki oraz

miejsce, w ktérym Klub Sgsiedzki zegna dzieci lub senioréw.

Ponizsze skrétowe teksty (rozbudowane opisy znajdziesz w scenie otwierajacej, w ktoérej sie
pojawiaja) to tylko propozycje - mozesz potraktowac je jako inspiracje i wymysli¢ inne miejsce.
Pamietaj, aby opisujac je, korzystac z okreslen odwotujacych sie do réznych zmystéw - wzroku,
wechu, stuchu, dotyku i starac sie odmalowaé przed uczestnikami i uczestniczkami gry jego

atmosfere.

> Miejsce spotkan Klubu Sasiedzkiego
e Kameralna kawiarnia
Kawiarnia jest przytulna, ma domowa, przyjazng atmosfere. Zapewnia prywatnosc i
spokdj. W lokalu, oprécz gtéwnej sali, znajduja sie dwie toalety oraz mniejsza salka, w

ktérej odbywaija sie rézne warsztaty, a co czwartek spotyka sie Klub Sgsiedzki.
lub

e SalawDomu Kultury
Sala spotkarn w Domu Kultury byta niedawno remontowana i pachnie nowoscia.
Przestronnaijasna, zawiera wszystko, co moze sie przydaé podczas spotkan Klubu
Sasiedzkiego - stoliki i wygodne fotele, regaty z ksigzkami i grami planszowymi, a

takze rzutnik i flipchart.

> Miejsce, w ktérym Klub Sasiedzki zegna dzieci/senioréw
Moze to by¢ uliczka lub jakis parking, na ktorym stoi autokar. Nie musi to by¢ konkretne

miejsce w waszej miejscowosci - réwnie dobrze moze by¢ catkiem wymyslone.

B. Postacie niezalezne (odgrywane przez osobe prowadzaca)
Zatozeniem scenariusza jest maksymalna prostota zaréwno dla osoby prowadzacej, jak i

grajacych, dlatego ograniczono liczbe postaci niezaleznych.

> Posta¢é sasiadki/sasiada, odgrywana przez osobe prowadzaca - mozesz stworzy¢é jg
zgodnie z wtasnymi preferencjami. Pomoga ci w tym pytania, ktére znajdziesz ponizej, w

punkcie 2. Tworzenie postaci.




> W zaleznosci od tego, gdzie spotyka sie Klub Sasiedzki, mozna wprowadzi¢ osobe z obstugi

tego miejsca. Ponizej przyktadowe opisy:

e Pani Kasia, baristka i kelnerka w kawiarni
Katarzyna, lat 24, pogodna studentka anglistyki w czerwonych okularach. Mieszka z

rodzicami w waszej miejscowosci i dorabia sobie w kawiarni.

e Pan Arek, animator z lokalnego Domu Kultury
Arkadiusz, lat 37, sympatyczny animator i trener z lokalnego Domu Kultury, opiekuje

sie waszym Klubem Sasiedzkim. Ma krétko przyciete, czarne wtosy oraz wasy i brode.

C. Konspekt zaje¢

Ponizej znajduje sie proponowany przebieg spotkania, w trakcie ktérego zostanie rozegrany
ten scenariusz. Ty, jako osoba prowadzaca zajecia (OP), jestes$ réwniez narratorem opowiesci -
koniecznie zapoznaj sie ze wskazéwkami z punktu 6. Rola i wskazowki dla osoby prowadzace;j,

znajdujacego sie w czesci l. Informacje o scenariuszu.

1. Poczatek
Poinformuj uczestnikéw i uczestniczki o tym, co wydarzy sie na zajeciach - ze wspélnie
stworzycie i rozegracie prosta historie.
> Podaj czas i miejsce, w jakie historia was przeniesie:
e terazniejszos¢, dwa dni przed Dniem Dziecka lub lokalnym swietem;

e miejsce spotkan Klubu Sasiedzkiego, np. kawiarnia lub sala w Domu Kultury.

> Wyjasnij, o czym bedzie ta historia, méwiac np.:
Weielicie sie dzisiaj w postacie dorostych, nalezqcych do Klubu Sgsiedzkiego. Pojawi sie przed
nimi nowe wyzwanie - przygotowanie planu wydarzenia dla dzieci lub senioréw z innej

miejscowosci.

O ile wczesniej tego nie zrobiliscie, mozecie teraz wybraé, dla kogo chcecie zaplanowadé

dziatania.

> W tym momencie mozesz zaproponowac uczestnikom i uczestniczkom krétka rozgrzewke.
Jesli macie mato czasu, to mozesz jg pominac i od razu przej$é do nastepnego punktu, czyli

do tworzenia postaci.

Jesli chcesz przeprowadzié rozgrzewke:
e dajuczestnikom chwile, aby przypomnieli sobie, co ciekawego mozna zobaczy¢ lub

zrobi¢ w waszej miejscowosci lub okolicy,




e nastepnie popros kazdg osobe uczestniczaca w zajeciach o podanie maksymalnie
dwdéch lub trzech przyktadéw,

e mozesz zapisywac na flipcharcie atrakcje i aktywnosci, o ktérych opowiadajg
uczestnicy i uczestniczki - pomoze im to przy tworzeniu planu dnia dla dzieci lub

seniorow.

Wazne, aby ten fragment zajec byt krétki - stuzy uruchomieniu myslenia, skojarzen i
kreatywnosci, a takze stworzeniu wstepnej bazy atrakcji i aktywnosci, z ktorej uczestnicy i
uczestniczki gry beda mogli czerpaé. Pamietaj jednak, ze jesli rozgrzewka sie przeciagnie,

to moze nie starczyé wam czasu na rozegranie scenariusza.

2. Tworzenie postaci
Popros uczestnikéw/uczestniczki, aby wymyslili swoje postaci - w tym scenariuszu wcielaja sie

w osoby doroste, nalezace do Klubu Sasiedzkiego.

> Przed rozgrywka kazdy z graczy i graczek powinien zapisa¢ na swojej karcie postaci
podstawowe informacje:
e wiek postaci,
e jejimieinazwisko,
e wyglad,

e jedngceche wyrdzniajaca jego postac.

> |mie postaci kazda osoba powinna wypisac réwniez na karteczce, ktérg umiesci w miejscu

widocznym dla innych.

> Gracze powinni réwniez zastanowic sie, skad znaja sie ich postacie - kim dla siebie s3, co
ich taczy, czy lubia robi¢ wspdlnie jakies rzeczy. Koniecznie zapisz sobie najwazniejsze

informacje, dzieki czemu bedziesz mogta/mdégt pdzniej do nich nawigzywac.

> Warto dac uczestnikom i uczestniczkom troche czasu na opisanie swojej postaci innym
osobom przy stole - pomoze to kazdemu z nich lepiej wcieli¢ sie w postac i wejs¢ w tryb

opowiesci.

3. Rozegranie scenariusza
3.1 Wprowadzenie do historii
Woprowadz graczy i graczki do historii. W tym celu wybierz jedno z wprowadzen do historii
(zalezne od miejsca, w ktorym spotyka sie Klub Sasiedzki) i przeczytaj odpowiedni opis lub

sparafrazuj go wiasnymi stowami, a nastepnie to samo zréb ze sceng otwierajaca. Mozesz te
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teksty potraktowac jako inspiracje i na ich podstawie opisa¢ wymyslone przez siebie miejsce i

scene otwierajaca.

Wprowadzenie:

> Jesli Klub Sasiedzki spotyka sie w kawiarni
Kawiarnia juz od progu zaprasza gosci swoimi cieptymi, tagodnymi swiattami i domowg,
przyjaznqg atmosferq. Krzesta i fotele obite sq miekkimi tkaninami, miedzy stolikami znajdujq
sie regaty petne ksigzek i roslin. Za kontuarem usmiechnieta pani Kasia - mtoda dziewczyna,
ktéra wita was zyczliwym skinieniem gtowy. Jak w kazdy czwartek przychodzicie tutaj, aby

spotkac sie z resztq Klubu Sgsiedzkiego.

Dzisiaj w lokalu jest niewielu klientéw, a z gtosnikéw sqczy sie spokojna, cicha muzyka. Jestescie
juz niemal w petnym sktadzie. Zdqzyliscie sie wygodnie rozgosci¢, kazdy zaméwit do picia lub
jedzenia to, na co miat ochote. Rozmawiacie o tym, co wydarzyto sie przez ostatni tydzien. Nie
ma z wami jeszcze tylko jednej osoby - pani/pana ... [w tym miejscu osoba prowadzaca

wymienia imie postaci niezaleznej z Klubu Sasiedzkiego, jaka bedzie odgrywac].
lub

> Jesli Klub Sasiedzki spotyka sie w Domu Kultury
Sala spotkann w Domu Kultury, w ktérej spotykacie sie co czwartek, jest otwarta i gotowa na
wasze przybycie. W srodku czeka Pan Arek, ktory wita sie z kazdym i kazdq z was, przyjaznie
wypytujqc, jak sie czujecie i co wydarzyto sie przez ostatni tydzien. Sala jest dos¢ przestronna,
jasna i czysta, jest w niej kilka okrggtych stolikéw i krzeset. Znajduje sie tutaj takze projektor

oraz regaty z réznymi grami oraz ksigzkami. Na stolikach stojq ciasteczka i herbata.

Gawedzicie z panem Arkiem, czekajqc na ostatniq osobe z waszego towarzystwa, ktéra jeszcze
nie nadeszta. Czasami Pan Arek zostaje z wami na spotkaniu, ale dzisiaj uméwiliscie sie, ze
zostaniecie sami. Pani/Pan ... [w tym miejscu osoba prowadzaca wymienia imie postaci
niezaleznej z Klubu Sasiedzkiego, ktorg bedzie odgrywad] dat/a wam wczesniej znac, ze

potrzebuje waszej pomocy w pewnej konkretnej sprawie.

W tym miejscu przekaz kolejno gtos wszystkim uczestnikom i uczestniczkom gry, proszacich

o opisanie tego, jak wygladaja ich postacie i co robig w chwili, kiedy czekajg na spotkanie.

Zachec ich do wchodzenia w ich postaci - mozesz im pomagaé, zadajac dodatkowe pytania,
np.: jak czujg sie w tym miejscu? Czy jest cos, co szczegdlnie im sie tutaj podoba/nie podoba?

Coich postac robita tego dnia?
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Kiedy wszyscy juz sie wypowiedza, przejdz do sceny otwierajacej. Mozesz jg przeczytac lub

opisac¢ na swoj sposéb.

Scena otwierajaca:
Kiedy wasza kolezanka/wasz kolega ... [tutaj pada imie postaci niezaleznej, granej przez OP]
wchodzi do sali, widzicie, ze jest troche zdyszana/-y i bardzo przejeta/-y. Na ramieniu ma

przewieszong sporq torbe. Mowi:

,Czes¢, przepraszam za spdznienie. Stuchajcie - Klub Sqgsiedzki ma wazng misje! Zostalismy
poproszeni o pilng pomoc. Wczoraj wieczorem dzwonit méj znajomy - ma problem. Miat
zaplanowac dzien peten atrakcji dla ... [w zaleznosci, co wybraliscie: dzieci lub seniorow].
Niestety rozchorowat sie i nie jest w stanie zrobi¢ tego na czas. Pomyslat o naszym Klubie
Sgsiedzkim. Méwi, ze wspdlnie wymyslimy wspaniate rzeczy i zaplanujemy ciekawy dzie. Co wy
na to? Czy Klub Sgsiedzki podejmie sie tego wyzwania? Mam tutaj rézne ulotki i broszury dla

inspiracji.”
Siega do torby, wyjmuje z niej plik ulotek i broszur i patrzy na was z nadziejq i ekscytacjq.

3.2 Przekazanie narracji graczom i graczkom
Nastepnie zachec¢ uczestnikéw i uczestniczki do odpowiedzenia na pytanie zadane przez
postac niezalezng, prowadzong przez ciebie. Przejdzcie do planowania dnia petnego atrakcji

dla dzieci lub senioréw.

Ta cze$¢ moze by¢ stosunkowo kroétka (zwtaszcza, jesli podczas rozgrzewki udato sie wam
zebrac konkretng liste mozliwych atrakcji). Najwazniejsze jednak, aby zachecac¢ uczestnikow i
uczestniczki do pozostawania w ich postaciach i odgrywania scen, kiedy sasiedzi i sasiadki
rozmawiaja, dyskutuja i planuja. Aby im w tym poméc, siegnij do wskazowek, ktére znajduja
sie w punkcie l. 6. Rola i wskazowki dla osoby prowadzacej. Pamietaj, aby zwracac sie do
poszczegblnych oséb imionami ich postaci i nawigzywac do relacji miedzy nimi (ktére
ustaliliscie podczas tworzenia postaci). Zadawaj pytania, ktore z jednej strony moga
pogtebiac postac i jej historie, a z drugiej pomagaé w wymyslaniu ciekawych atrakgji, np.
LStuchajcie, a czy jedna z waszych postaci nie ma w rodzinie kogos, kto pracuje w cyrku?”. Czasem
wystarczy jedno takie pytanie, aby pobudzi¢ kreatywnos$¢ oséb grajacych i oSmieli¢ ich do

wymyslania nowych elementéw.

Najwazniejsze, abys zachecat/a (zwtaszcza mniej aktywnych uczestnikéw/uczestniczki) do
odzywania sie i dorzucania nowych pomystéw lub elementéw do waszej historii lub historii

ich postaci.
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Proponowane sceny

> Scena z panig Kasig lub panem Arkiem
Jesli uczestnicy i uczestniczki gry dobrze bawig sie odgrywaniem swoich postaci, albo jesli
widzisz, ze sg zmeczeni wymyslaniem planu i potrzebujg chwili przerwy, mozesz
wprowadzi¢ scene dodatkowa. Moze to by¢ krétka scenka z osobg z obstugi, ktéra wchodzi
do waszej sali, np. przynoszac co$ do picia lub jedzenia i zagaduje do Klubu Sasiedzkiego,
czy wszystko jest w porzadku, czy nie potrzeba im czegos. Moze wdac sie w krotka
pogawedke z jakas postacig (jako osoba prowadzaca mozesz wybrac postac¢ najmniej
aktywnej/go uczestniczki/uczestnika) - np. zapytac ja, jak sie czuje, bo widzi, ze jest dzisiaj
wyjatkowo powazna lub milczaca. Moze nawet podrzucié jakis ciekawy pomyst do

tworzonego planu.
Po odegraniu tej krotkiej scenki wréécie do planowania wydarzenia.

> Po stworzeniu planu dnia
,Stuchajcie - [odzywa sie sgsiad/sgsiadka odgrywana przez OP] - wydaje mi sie, ze mamy
to! Nasz plan obejmuje rézne fajne dziatania, chyba wiecej juz nie trzeba dodawacé. To ja teraz

zadzwonie do znajomego i przedstawie mu na szybko, co wymyslilismy.

W tym momencie mozesz odegrac, ze wyjmujesz telefon i rozmawiasz ze znajomym przez
telefon, przedstawiajac mu na szybko wasz plan. Znajomy oczywiscie bedzie zachwycony
propozycjami, poprosi o ich przestanie na maila i powie, ze przekaze go osobie, ktéra

zajmie sie organizacja. Poinformuj o tym Klub Sasiedzki.
,Moéj znajomy jest zachwycony i bardzo, bardzo nam dziekuje. Przesle mu nasz plan, a on
przekaze go osobie, ktdéra zajmie sie organizacjq i catq resztq”.

Nastepnie zakoncz te scene i powiedz, ze przechodzicie do ostatniej sceny w tej

rozgrywce.

3.3 Ostatnia scena i zakonczenie historii
Ostatnig sceng moze by¢ opis spotkania Klubu Sasiedzkiego z osobami, dla ktorych jego

cztonkowie i cztonkinie zaplanowali dzien peten wrazen.

Siedzicie na taweczce przy ulicy. Tuz obok stoi autokar, ktérym wasi goscie i wasze goscinie wrécq

do siebie. Storice powoli chyli sie ku zachodowi - koriczy sie pogodny, ciepty dzien.
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Styszycie ich zanim jeszcze zobaczycie: grupa smieje sie gtosno i rozmawia petnymi ekscytacji,
podniesionymi gtosami. Kiedy zbliza sie na tyle, ze mozecie ich zobaczy¢, widzicie usmiechniete

twarze, zarumienione od emocji.

J

,Bardzo mi sie podobato”, ,Szkoda, Ze czas juz wracac, dawno nie bawitam sie tak dobrze”, ,To byto

niesamowite”, ,Najbardziej podobato mi sie...” [mozesz tutaj wybrac jedna z atrakcji

zaplanowanych przez Klub Sasiedzki, a takze wymysli¢ inne kwestie senioréw lub dzieci].

Wszyscy sq zadowoleni i petni pozytywnych emocji - kiedy tak ich obserwujecie, zerkacie na siebie

usmiechnieci, majqc poczucie gtebokiej satysfakcji. Klub Sqgsiedzki spisat sie na medal!

Popros uczestnikéw i uczestniczki, aby opisali, co jeszcze czujg ich postacie, kiedy widzg, ze

zaplanowany przez nich dzien przynidst innym tyle radosci.

Mozecie rowniez odegrac scene spotkania Klubu Sasiedzkiego z petnymi emocji dzie¢mi lub
seniorami. Nastepnie powiedz, ze wasza historia dobiega konca. Daj czas kazdej postaci do
odegrania jej ostatniej sceny. Moze w jej trakcie podzieli¢ sie swoimi wrazeniami i pozegnac z

resztg Klubu Sasiedzkiego.

4. Podsumowanie zajec

Po skoriczonej rozgrywce warto zapytac uczestnikéw/uczestniczki o to, z czym konczg i jakie sg
ich wrazenia. Jak podobata im sie taka forma zajeé. Jak im sie grato, co czuli, co byto dla nich
wyjatkowo ciekawe albo trudne. Czy jest cos, co nastepnym razem powinno/nie powinno sie

pojawi¢? Czy chcieliby cos zmieni¢ albo czy chcieliby sprébowac innych historii?

Mitym gestem na koniec bedzie, jesli podziekujesz uczestnikom i uczestniczkom za wspélnag
rozgrywke i zaangazowanie oraz pogratulujesz im stworzenia atrakcyjnego planu wydarzenia,

atakze kreatywnej i ciekawej opowiesci.

Ill.  Miejsce na notatki
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Tamtego
cieptego,
letniego
dnia...

scenariusz 2
Joanna Lusnia



Ten scenariusz to luzna przygoda wakacyjna, bazujgca na wspomnieniach oséb

uczestniczacych. Zacheca ich do odbycia sentymentalnej podrézy do czaséw ich dziecinstwa.

Uczestnicy/uczestniczki (inaczej gracze/graczki) wciela sie w postaci dzieci, ktére w latach 60.

lub 70. s na wakacjach na kempingu nad jeziorem i... nudzg sie. Ich historia bedzie opowiescia

o wspodlnie spedzonym czasie.
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Informacje o scenariuszu

. Poziom trudnosci: tatwy
. Liczba oséb: 3 - 5 graczy/graczek plus osoba prowadzaca (OP)
. Czas trwania: minimum 60 min

. Rekwizyty i pomoce, ktére mozesz wykorzystac:

mapka kempingu (znajduje sie na koncu tego scenariusza);

kartki a4, dtugopisy lub otowki;

zdjecia, pocztowki lub obrazki wprowadzajace w klimat miejsca (np. las, jezioro, kemping,
ludzie nad woda, przystan, lato, dzieci bawiace sie w otoczeniu przyrody itd.);

jesli grupa bedzie potrzebowac wsparcia w wymyslaniu czynnosci, mozesz skorzystac z
kosci opowiesci lub kart/zdje¢ z wakacyjnymi aktywnosciami;

kostki szescioscienne ké (tylko jesli grupa jest chetna i gotowa, aby wprowadzié rzuty

koscia).

5. Zasady rozgrywki:

>

>

jest to luzna opowies¢, moderowana przez osobe prowadzaca (OP);

opcjonalnie mozesz wprowadzi¢ losowosé do opowiesci, korzystajac z rzutéw kostka ké.
Wynik rzutu powie, czy jakie$ dziatanie postaci powiodto sie, czy nie i czy pojawity sie
jakies$ dodatkowe korzysci lub konsekwencje (np. kiedy jedna z postaci chce wejs¢ na

drzewo).

Schemat rzutu ké:

6 oczek: Tak, udato sie i w dodatku...

5 oczek: Tak, udato sie

4 oczka: Tak, udato sie, ale...

3 oczka: Nie udato sig, ale...

2 oczka: Nie udato sie

1 oczko: Nie udato sie i w dodatku...

6. Rolaiwskazowki dla osoby prowadzacej (OP)

>

Jako OP moderujesz przebieg kazdej ze scen oraz catej rozgrywki:
e jestes narratorem opowiesci - opisujesz otoczenie i wprowadzasz w kazda ze scen;

e opisujesz konsekwencje dziatan postaci;
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e odgrywasz postacie niezalezne (bohateréw drugoplanowych);

e konczysz sceny i rozpoczynasz kolejne (np. kiedy sg zbyt dtugie i/lub zaczynaja sie
nudzic). Mozesz powiedzie¢ np.: ,Koniczymy te scene i przechodzimy do kolejnej/ Teraz
nastepuje ciecie i przenosimy sie do kolejnej sceny”;

e mozesz pomijac nieistotne fragmenty historii (np. kiedy postacie chcg p6js¢ znad
jeziora do barku, nie ma potrzeby tego odgrywac. Jako OP mozesz powiedzie¢ np.:
»Postanawiacie pojsc do barku. Kiedy tam docieracie, widzicie...”);

e zachecaj, aby gracze i graczki jak najwiecej opowiadali i wymyslali:

o jesli ktos nie wie, co powiedzie¢, jako OP mozesz zapytac go, co teraz widzi, czuje,
a nawet mysli jego postaé, mozesz zacheci¢ do wyobrazenia sobie tego lub
przypomnienia sobie podobnej sytuacji;

o dbajoto, aby miedzy postaciami dochodzito do interakcji i przekazuj gtos innym
uczestnikom/uczestniczkom gry (zwtaszcza tym, ktorzy/re rzadziej sie odzywaja).
Mozesz pytac np.: "A co na to twoja postac? Jak reaguje? Co mowi?/ Co mysli twoja
postac o tym, co sie wtasnie stato?/ Czy méwisz cos do kolezanki/kolegi?/ Czy wtqczasz
sie w to?/ Pomagasz mu/jej?/ Przekazmy teraz gtos...”;

o zachecaj uczestnikéw i uczestniczki do wymyslania kolejnych elementéw miejsc
lub sytuacji, opisywania konsekwencji zdarzen - mozesz pytaé: ,Co jeszcze widzisz
w tym miejscu?/ Co mozna tutaj znaleZ¢?/ Kogo jeszcze spotykacie?/ Jak myslisz - co
dzieje sie dalej?/ Jak reaguje ta osoba, ktérg widzicie?/ Co moze was zaskoczy¢?/ Jak

mozna rozwiqzac te sytuacje?” itd.

> Aby zbudowa¢ klimat letniego, wakacyjnego dnia, opisuj graczom i graczkom ich
otoczenie, uwzgledniajgc wszystkie zmysty:

e zapachy rozgrzanego lasu i zywicy, lekkiej bryzy od jeziora albo zapachy jedzenia z
barku lub stotowki;

e dzwieki niewielkich fal chlupigcych o ptywaki pomostu, odgtos wioset uderzajacych o
tafle jeziora lub topatek krecacych sie w rowerku wodnym, szelest wiatru w koronach
drzew lub nadwodnych trzcinach, bzyczenie owaddw, np. wazek, pszczét lub trzmieli,
Smiechy i rozmowy letnikéw, kwakanie kaczek w szuwarach;

e atakze inne wrazenia: kotysanie pomostu, goracy piasek na skérze, ciepto stonica,
dotykanie podczas wspinaczki na drzewo szorstkiej i lepkiej od zywicy kory sosnowej,
razace oczy odblaski promieni stonecznych na wodzie, smak zimnej, musujacej

oranzady w ustach itd.

19




Opisy uwzgledniajgce rézne zmysty pomagajg przywotaé wspomnienia, wczué sie w

postaci, a takze w atmosfere opowiesci.

> Jesli uczestnicy i uczestniczki bedg mie¢ trudnosc z wymysleniem, co moga wspélnie
robi¢, mozesz wcielic¢ sie w postac niezalezna, ktora w rozmowie z dzie¢mi podsunie im
jakis pomyst. Moze to by¢ ktos z letnikéw lub obstugi osrodka i moze np.:
e poprosi¢ o pomoc w pomalowaniu czego$ w osrodku, w znalezieniu jakiego$
przedmiotu lub osoby, rozstawieniu namiotu w zamian za kilka groszy na oranzade,
e moze opowiedziec im o jakims ciekawym lub pieknym miejscu,
e moze zaproponowac im gre w pitke, zrobienie podchoddw, zorganizowanie zawodéw

sportowych, zbudowanie zamku z piasku itp.

> Wymyslaj niewielkie wyzwania lub ,niespodzianki” dla postaci graczek i graczy -
urozmaicg opowiesé i zacheca je do interakgcji i wspotpracy, np.:

e wiaderko, ktérego uzywaja, wpada do wody i utyka w trzcinach;

e braknie dostownie dwdch grosikow do oranzady i trzeba przekonac znudzong
dziewczyne w barku, zeby jednak jg sprzedata;

e w trakcie zabawy stychac nagle szelest w pobliskich krzakach, ktére zaczynaja sie
ruszac;

e dzieci znajdujg jaki$ cenny, zgubiony przedmiot (piekny, jedwabny szal, okulary

przeciwstoneczne, zabawke matego dziecka, czyj$ kompas itp.).

Il. Scenariusz historii ,TJamtego cieptego, letniego dnia...”
A. Miejsca wystepujace w historii
Ponizej znajduje sie opis osrodka kempingowego nad jeziorem. Mozesz przeczytac go,
pokazujac uczestnikom mapke, albo opowiedzie¢ o tym miejscu witasnymi stowami. Mozesz
réwniez potraktowac go jedynie jako inspiracje i pozostawi¢ graczom i graczkom opis

kempingu.

Przy wjezdzie na teren osrodka wypoczynkowego znajduje sie niski budynek recepcji i parking dla
gosci, a obok drugi, wiekszy budynek - ze stotowkgq i lokalem gastronomicznym, w ktérym w dzien
mozna kupic lody, frytki, przekgski i rézne zimne napoje, w tym stodkq oranzade. Po drugiej stronie

drogi znajduje sie budynek umywalni wraz z toaletami.

Z tego miejsca piaszczysta droga prowadzi w kierunku skupiska matych, drewnianych domkoéw oraz
pola namiotowego i dalej, az do jeziora. Plaza nad jeziorem jest dtuga i szeroka. Z jednej strony jest

wydzielone miejsce na ognisko, a z drugiej - blisko lasu - boisko do siatkéwki. Nad samg wodgq stoi
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wypozyczalnia sprzetu wodnego. W cieniu przed budynkiem lezq kajaki i drzemie na lezaczku
wagsaty pan. Przy pomoscie kotyszq sie na wodzie rowery wodne i todka, obok zas jest strzezone
kapielisko. Na pomoscie siedzi mtody, opalony ratownik. Ma burze blond wtoséw i ciemne okulary.
Za jego plecami widac koto ratunkowe, tablice z wypisang kredq temperaturqg powietrza i wody oraz

maszt, na ktérym delikatnie powiewa biata flaga.

B. Postacie niezalezne (odgrywane przez osobe prowadzaca)
Te postacie moga, ale nie musza pojawic sie w historii - wszystko zalezy od tego, jak potoczy sie
wspolna rozgrywka i gdzie zawedrujg postacie uczestnikdéw i uczestniczek gry. OP i

gracze/graczki moga réwniez wymyslac¢ wtasne postaci niezalezne.

> Pani w recepgji
Pani Bozena, lat 42, recepcjonistka. Pani Bozena ma rudobrazowe, krecone wtosy, spiete w

luzny kucyk.
,Dzien dobry, dzier dobry! W czym moge poméc?”

Pani Bozena nie utrzymuje blizszych kontaktow z nikim z osrodka - stara sie by¢ do bélu
profesjonalna, przyjezdza tuz przed rozpoczeciem pracy i po skoiczonej zmianie od razu

znika.

> Pan wypozyczajacy sprzet ptywajacy
Pan Jarostaw, lat 59. Wasaty jegomosc z duzym brzuszkiem i jowialnym usmiechem.
Ubrany w dopasowang, granatowg koszulke polo i dtugie spodnie, na stopach ma biate

skarpetki i sandaty.
»Uszanowanie! Wypozyczamy cos dzisiaj? Idealny dzier na rowerek wodny lub kajaczek.”
Pan Jarostaw bardzo lubi panig Janine ze stotéwki - przyjaznia sie od lat.

> Pani ze stotowki
Pani Janina, lat 57. Siwa, przysadzista pani o dono$nym gtosie, ubrana w fartuch i

przepisowy czepek kucharki na gtowie.

LA co tu robicie, ztociutcy? Tu nie wolno - nie kreci¢ mi sie tu! Do obiadu jeszcze sporo czasu -

zmiatajcie mi stqd!”

Pani Janina zatatwita siostrzenicy, Halince, prace na wakacje w kempingowym barku, zeby
ta mogta sobie dorobi¢ przed wyjazdem na studia. Ma na nig pilne baczenie, zwtaszcza ze

ratownik Jan kreci sie koto dziewczyny, ktéra na jego widok robi maslane oczy.
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> Mtodadziewczyna, sprzedajaca w barku
Halinka, lat 20, mtoda, znudzona dziewczyna w letniej sukience na ramigczka, w niebieskie

kwiatki. Ma dtugie, rozpuszczone wtosy w kolorze ciemny blond i niebieskie oczy.
,Co podac? Usigs¢ prosze i poczekac - zaraz bedzie.”

Jesli dzieci beda chciaty wciggnad ja w jakas rozmowe, to znudzonym tonem bedzie
odpowiadata ,nie wiem”, ,nie interesuje mnie to”, ,zapytajcie kogos innego - ja tu tylko
sprzedaje”, ,nie mam czasu na takie pogawedki”. Ozywi sie jedynie w sytuacji, kiedy w

rozmowie pojawi sie temat ratownika Jana - Halinka ewidentnie sie w nim podkochuje.

> Ratownik
Jan, lat 27, dobrze zbudowany, opalony. Ma burze blond wtoséw, zadbane bokobrody i
ciemne okulary, czerwone spodenki i biatg koszulke z napisem ,RATOWNIK”, a na szyi wisi

mu gwizdek.
,Halo, halo, mtodziezy! Nie robimy tak! Nikt was nie uczyt, jak zachowywac sie nad wodgq?”

C. Konspekt zajec

Ponizej znajduje sie proponowany przebieg spotkania, w trakcie ktérego zostanie rozegrany
ten scenariusz. Ty, jako osoba prowadzaca zajecia (OP), jestes$ réwniez narratorem opowiesci -
koniecznie zapoznaj sie ze wskazéwkami z punktu 6. Rola i wskazéwki dla osoby prowadzace;j,

znajdujacego sie w czesci l. Informacje o scenariuszu.

1. Poczatek
Poinformuj uczestnikéw i uczestniczki o tym, co wydarzy sie na zajeciach - ze wspélnie
stworzycie i rozegracie prosta historie.
> Podaj czas i miejsce, w jakie historia was przeniesie:
e kempingw lesie nad jeziorem;
e wakacje, pewien upalny dzien z przesztosci (w zaleznosci od wieku uczestnikéw moga
to by¢ lata 60. lub 70.).

> Wyjasnij, o czym bedzie ta historia, méwiac np.:

Weielicie sie dzisiaj w dzieci - kolezanki i kolegéw - spedzajqcych wspdinie czas na wakacjach

nad jeziorem.”

> Jesli zajecia moga trwac dtuzej niz 60 min, mozesz zrobié¢ krétka rozgrzewke. Jesli czasu
jest mato, to mozesz pomingé rozgrzewke i od razu przejsé do nastepnego punktu, czyli do

tworzenia postaci.
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Jesli chcesz przeprowadzic rozgrzewke:
e dajuczestnikom chwile, aby przypomnieli sobie, jak w dziecifnstwie spedzali wakacje,
e znastepnie popros kazdg osobe uczestniczaca w zajeciach o opowiedzenie w

maksymalnie kilku zdaniach co, jako dziecko, lubita robi¢ w wakacje.

Wazne, aby ten fragment zajeé rzeczywiscie byt krotki - stuzy zanurzeniu we
wspomnieniach i opowiesci i zbudowaniu odpowiedniej atmosfery. Jesli sie przeciaggnie,

to moze nie starczyé wam czasu na rozegranie scenariusza.

2. Tworzenie postaci
Popros uczestnikéw/uczestniczki, aby wymyslili swoje postaci - dzieci w wieku od 10 do 15 Iat.

Postaci te to grupa znajomych.

> Przed rozgrywka kazda osoba grajaca powinna zapisac na swojej karcie postaci
podstawowe informacje:
e wiek postaci,
e jejimie lub ksywke,
e wyglad,
e jedngwybrang umiejetnosé,
e ewentualne przedmioty, ktére dziecko ma ze sobg (np. pitka, guma do skakania,

scyzoryk, skakanka, sznurek, szkicownik, lupka, kreda do rysowania, itp.).

> |mie postaci kazda osoba powinna wypisac réwniez na karteczce, ktérg umiesci w miejscu

widocznym dla innych.

> Jesli ktos bedzie miat problem z wymysleniem postaci, to zacheé go do skorzystania z

wtasnych wspomnien i doswiadczen.

> Gracze powinni réwniez zastanowic sie, skad znaja sie ich postacie - kim dla siebie sg i co

ich taczy.

> Warto dac uczestnikom i uczestniczkom troche czasu na opisanie swojej postaci innym
osobom przy stole - pomoze to kazdemu z nich wejs¢é w tryb opowiesci i mentalnie

przeniesc sie w czasie.

3. Rozegranie scenariusza
3.1 Wprowadzenie do historii
Wprowadz graczy i graczki do historii. W tym celu mozesz przeczytac ponizszy opis lub

sparafrazowacd go wtasnymi stowami:
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Weczoraj wieczorem przyjechaliscie z rodzicami lub opiekunami na kemping ,,Pod sosnami”,
potozony w lesie nad jeziorem. Dzisiaj zaczyna sie nowy turnus i wczasowicze dopiero sie

zjezdzajq, wiec nad jeziorem i w osrodku jeszcze niewiele sie dzieje.

Jest stoneczny, wakacyjny poranek - powietrze nieznacznie drzy od nadchodzqgcego upatu, a
rozgrzany las i sciétka upajajg zapachem zywicy i sosnowych igiet. Jestescie po sniadaniu, dorosli
zajeli sie swoimi sprawami, a wy... no céz - snujecie sie po terenie osrodka i okropnie sie nudzicie.
Kiedy trafiacie na plaze nad jeziorem, widzicie reszte swojej paczki. Kazdy z was wydaje sie réwnie

znudzony i spragniony dobrej zabawy. Moze wspdlnie uda sie wam przepedzic¢ nude?

W tym miejscu przekaz kolejno gtos wszystkim uczestnikom i uczestniczkom, proszac ich o

opisanie tego, jak wygladajg ich postacie i co robig w chwili, kiedy spotykaja sie z innymi.

Mozesz im pomagac, zadajgc dodatkowe pytania: jak czujg sie w tym miejscu? Czy jest cos, co
szczegoblnie im sie podoba/nie podoba w tym miejscu? Czy jest cos, co chcieliby zrobic¢ tego

dnia?

3.2 Przekazanie narracji graczom i graczkom
Nastepnie zachec¢ uczestnikéw i uczestniczki do wejscia w postaci i odegrania sceny, kiedy

dzieci witaja sie i zastanawiaja, co moga wspdlnie zrobié, zeby przepedzi¢ nude.

W zaleznosci od tego, jak zachowajg sie postaci graczek i graczy, co zrobig i gdzie pdjda,
mozesz opisac konsekwencje ich wyboréw lub nowe miejsce, mozesz takze wprowadzié¢
bohatera niezaleznego, ktérego dzieci spotykaja na swojej drodze lub skorzystaé z jednej z

gotowych scen, opisanych ponizej.

Obojetnie, co sie wydarzy, pamietaj, aby zachecac (zwtaszcza mniej aktywnych
uczestnikdéw/uczestniczki) do odzywania sie i do dodawania réznych elementéw do opiséw
miejsc lub do samej historii. Wiecej wskazéwek dotyczacych moderacji i prowadzenia

znajdziesz w punkcie I. 6. Rola i wskazowki dla osoby prowadzace;j.
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Proponowane sceny budujace klimat, ktore mogg (ale nie musza) pojawic sie w historii:
> Scena z ratownikiem
Jesli dzieci wejdg na gteboka wode, bedg chciaty wejsc na tddke lub rower wodny, beda

biegaty po pomoscie:

Ratownik podnosi sie z lezaka i dmucha mocno w swéj gwizdek. Gtosny, ostry gwizd zwraca
uwage kilku letnikéw, ktérzy spedzajq czas nad wodg. Widzicie, jak blondyn w koszulce

ratownika idzie szybkim krokiem w waszq strone:
»Halo, halo, mtodziezy! Nie robimy tak! Nikt was nie uczyt, jak zachowywaé sie nad wodg?”

> Scena z letnikami pozyczajacymi pitke do gry

Jesliletnicy grajacy w siatkdwke spostrzega, ze dzieci sie im przygladaja:

Dwie mtode dziewczyny i chtopak grajq na boisku w siatkéwke. Smiejq sie i dogadujq sobie, a
pitka smiga ponad siatkq raz w jedng, raz w drugq strone. Grajq dobrze, ale wida¢, ze zaczynajq

sie juz meczy¢. Sytuacje pogarsza narastajqcy upat. Widzqc was, przerywajq gre.

,Czes¢! Nudzi wam sie? Chcielibyscie pogra¢? My juz idziemy, wiec mozemy wam przekazaé
pitke. Tylko jak skoriczycie sie nig bawié, to trzeba jqg odniesé do recepcji. Tam jest pani Bozenka

- ona jg od was weZmie.”

> Scena z pitka, ktéra utyka na gatezi pobliskiej sosny

Jesli dzieci bawig sie pitka:

W trakcie wesotej zabawy pitka odbija sie niefortunnie i utyka na rozwidlonej gatezi niskiej,
przysadzistej sosny. Jest tuz poza waszym zasiegiem. Raczej nie da rady do niej podskoczy¢.
Trzeba wymyslic¢ inny sposéb na zdjecie pitki, bo po skoriczonej zabawie nalezy jq przeciez

oddac do recepcji.

Jesli dzieci tego nie zrobia, to spotkajg pdzZniej letnikdw, ktdrzy pozyczyli im pitke i ktérzy

zyczliwie zaoferujg im pomoc w zdjeciu pitki z drzewa.

> Scena z pania, ktora zagaduje do dzieci

Jesli dzieci nudza sie i nie wiedzg, w co sie bawi¢:

Widzicie, jak w waszym kierunku idzie jakas pani w srednim wieku. Ma na sobie luzng, spietq w
pasie sukienke z krotkimi rekawami. Brgzowe wtosy sptywajq jej do ramion miekkimi falami, a
czoto przykrywa starannie utozona grzywka. Podchodzgc do was usmiecha sie i ostania dtoniq

oczy, zeby nie razito jej stonce.
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,Dzien dobry dzieci! Wyglqgdacie, jakbyscie sie nudzity. Zgadtam? Jesli tak, to moze moge wam
pomdc. W trakcie roku szkolnego opiekuje sie na swietlicy dziec¢mi i przychodzi mi na mysl kilka

zabaw.”

W tym momencie mozesz ustami pani opiekunki zaproponowac dzieciom rézne

aktywnosci (np. nawigzujace do wspomnien wakacyjnych z waszej rozgrzewki).

> Scenarozmowy z dziewczyng z barku

Jesli dzieci postanawiajg pdjs¢ do barku:

Kiedy podchodzicie do barku, widzicie za ladg mtodg, znudzong dziewczyne w letniej sukience
w niebieskie kwiatki. Ma proste, dtugie wtosy w kolorze ciemny blond i jest piegowata. Siedzi,

podpierajqc gtowe rekq, i zuje gume, wpatrujqc sie niewidzqcym wzrokiem w przestrzen.
,Stucham. Chcecie cos kupic? A macie pienigdze?”

> Scena ze sttuczonym kolanem

Jesli dzieci beda biegac lub podejmowaé ryzykowne aktywnosci:

Potykasz sie i nie udaje ci sie utrzymac réwnowagi. Lgdujesz na kolanach, podpierajqgc sie
rekami. Jednak nie czujesz zadnego bélu i szybko sie podnosisz. Kiedy otrzepujesz dtonie i
chcesz otrzepac kolana widzisz, ze jedno z nich jest odrobine starte. Dopiero teraz czujesz
niewielkie pieczenie. Ranka jest ptytka, ale przydatoby sie jq jakos oczysci¢ z brudu i piasku. Co

robicie?

> Mini-scenki z letnikami, ktorzy spedzaja czas nad woda:
e jakas pararozktada recznikii smaruje sie filtrami przeciwstonecznymi;
e starsza mtodziez chlapie sie i wariuje w wodzie, Smiejac sie gtosno;
e dwie dziewczyny wypozyczajg kajak lub rower wodny;

e jaki$ starszy panidzie z wedka do tédki i wyptywa.

3.3 Ostatnia scena i zakonczenie historii
Ostatnig sceng jest moment, kiedy grupa dzieciakdéw musi sie rozej$¢, bo wotana jest na obiad.

Aby zakoniczy¢ historie mozesz wprowadzic te scene praktycznie w kazdej chwili rozgrywki.

Nagle styszycie, jak ktos wota jedno z was. Po chwili dotgcza kolejny gtos, wotajgcy inne imie.
Udajecie sie w kierunku drogi prowadzqcej do pola namiotowego i domkéw letniskowych. Widzicie

na niej waszych opiekunéw. Jeden z dorostych krzyczy:

,Dzieci - obiad!”
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Przyszedt czas zakoriczy¢ zabawe - Zzegnacie sie, wiedzqc, ze przed wami jeszcze caty wyjazd i

wiele okazji do wspdlnego spedzania czasu. Opowiedzcie, co czujecie i co robicie w tym momencie.

Warto w tym miejscu poinformowac uczestnikéw/uczestniczki, ze wasza historia dobiega

wtasnie konca i dac czas kazdej postaci na pozegnanie sie z resztg i zamkniecie jej historii.

4. Podsumowanie zajec

Po skoriczonej rozgrywce warto zapytac uczestnikéw/uczestniczki o to, z czym koncza i jakie sg
ich wrazenia. Jak podobata im sie taka forma zajec. Jak im sie grato, co czuli, co byto dla nich
wyjatkowo ciekawe albo trudne. Czy jest co$, co nastepnym razem powinno/nie powinno sie

pojawic? Czy chcieliby co$ zmieni¢ albo czy chcieliby sprobowac innych historii?

Mitym gestem na koniec bedzie, jesli podziekujesz uczestnikom i uczestniczkom za wspélna

rozgrywke i zaangazowanie oraz pogratulujesz im stworzenia kreatywnej i ciekawej opowiesci.

Ill. Miejsce na notatki
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Przygoda
w
muzeum

scenariusz 3
Joanna Lusnia



Ten scenariusz zawiera elementy prostego sledztwa. Podczas zwiedzania wystawy o Egipcie
gubi sie jedna ze zwiedzajacych. Przewodnik prosi reszte grupy o pomoc w odnalezieniu jej.
Bohaterowie i bohaterki muszg uwaznie sie rozglada¢ po muzealnych salach i na podstawie

obserwacji i wskazowek, jakie dostrzega i zbiora, odnalez¢ zagubiong osobe.

Scenariusz jest okazjg do zabrania uczestnikéw i uczestniczek na wirtualne zwiedzanie. Moze
przywotywac wspomnienia, uruchamia ich wyobraznie i logiczne myslenie. Pozwala im poczué

sie jak bohaterowie i bohaterki powiesci kryminalne;j.

Opis wystawy w scenariuszu jest luzno oparty na statej wystawie egiptologicznej w Muzeum
Archeologicznym w Krakowie, ktéra mozna zwiedzi¢ na stronie
https://ma.wkraj.pl/html5/index.php?id=60467#65003/131.8. Przygode mozna rowniez
zmodyfikowad, inspirujac sie innymi tematami lub wystawami. Wirtualne wycieczki po
wybranych swiatowych muzeach, a takze zdigitalizowane przyktady dziet sztuki, znajdziesz na

stronie https://artsandculture.google.com/ lub na stronach www poszczegdlnych instytuciji.
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Informacje o scenariuszu

1. Liczba osob: 3 - 5 graczy/graczek plus osoba prowadzaca (OP)
2. Poziom trudnosci: sredni
3. Czas trwania: minimum 60 min

4. Rekwizyty i pomoce, ktére mozesz wykorzystac:

> mozesz wydrukowac lub pokazac zdjecia eksponatéw lub sal wystawowych - pomoze to
uczestnikom i uczestniczkom wyobrazi¢ sobie przestrzeni jej charakter i wczué sie w
klimat wystawy. Mozesz réwniez przynies¢ katalog wybranej wystawy;

> kartki a4, dtugopisy lub otéwki;

> opcjonalnie markery i flipchart (duzy arkusz papieru), na ktérym bedziesz zapisywac
wskazéwki lub narysujesz uktad muzealnych sal;

> kostki szescioscienne ké (tylko jesli grupa jest chetna i gotowa, aby wprowadzié rzuty

koscia).

5. Zasady rozgrywki:
> uczestnicy i uczestniczki gry wcielaja sie w osoby zwiedzajace muzeum i szukajg
wskazéwek, aby odnalez¢ zaginiong osobe;
> opcjonalnie mozesz wprowadzi¢ losowos¢ do opowiesci, korzystajac z rzutéw kostka ké.
Wynik rzutu powie, czy jakies dziatanie postaci powiodto sie, czy nie i czy pojawity sie
jakies$ dodatkowe korzysci lub konsekwencje (np. czy przeszukiwanie danej sali sie udato i

zostata znaleziona jakas wskazéwka, czy nie).

Schemat rzutu ké:
- 6 oczek: Tak, udato sie i w dodatku...
- 5oczek: Tak, udato sie
- 4 oczka: Tak, udato sie, ale...
- 3oczka: Nie udato sie, ale...
- 2 oczka: Nie udato sie

- 1 oczko: Nie udato sie i w dodatku...

6. Rolaiwskazéwki dla osoby prowadzacej (OP)
> Jako OP moderujesz przebieg kazdej ze scen oraz catej rozgrywki:

e jestes narratorem opowiesci - opisujesz otoczenie i wprowadzasz w kazdg ze scen;
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opisujesz konsekwencje dziatan postaci;

e odgrywasz postacie niezalezne (bohateréw drugoplanowych);

e konczysz sceny i rozpoczynasz kolejne (np. kiedy sg zbyt dtugie i/lub zaczynaja sie
nudzic). Mozesz powiedzie¢ np.: ,Koriczymy te scene i przechodzimy do kolejnej/ Teraz
nastepuje ciecie i przenosimy sie do kolejnej sceny”;

e mozesz pomijac nieistotne fragmenty historii (np. kiedy postacie chca udac sie do kas,
nie ma potrzeby odgrywac drogi przez caty budynek. Jako OP powiedz np.:
»Postanawiacie udac sie do kas. Kiedy podchodzicie do okienka, widzicie...”);

e zachecaj, aby gracze i graczki jak najwiecej opowiadali i wymyslali:

o jesliktos nie wie, co powiedzieé, jako OP mozesz zapytaé go, co teraz widzi, czuje,
a nawet mysli jego postac;

o dbajoto, aby miedzy postaciami dochodzito do interakcji i przekazuj gtos innym
uczestnikom/uczestniczkom (zwtaszcza tym, ktorzy/re rzadziej sie odzywaja).
Mozesz pytac np.: "A co na to twoja postac? / Co chcesz teraz zrobi¢?/ Co myslisz o
tym, co wtasnie odkryliscie?/ Czy pomagasz szukac znajomej?/ Przekazmy teraz gtos...”;

o zachecajuczestnikéw i uczestniczki do wymyslania kolejnych elementéw miejsc
lub sytuacji, opisywania konsekwencji zdarzen - mozesz pytac: ,,Co jeszcze widzisz
w tym miejscu?/ Kogo tutaj spotykacie?/ Jak myslisz - co dzieje sie dalej?/ Jak reaguje ta
osoba, ktoérg widzicie?/ Co moze was zaskoczy¢ w tej sali?/ Jak mozna rozwiqzac te

sytuacje?” itd.

7. Jako osoba prowadzaca obejrzyj on-line wystawe, ktora postuzyta jako inspiracja dla tego
scenariusza - pomoze ci to w opisywaniu wygladu i klimatu wystawy podczas prowadzenia

scenariusza. W ramach inspiracji mozesz réwniez poszukaé on-line innej wystawy.

8. Jesli osoby grajace nie wiedza, co zrobié, to pomagaj grupie, zachecajac ich do wspélnego
podejmowania decyzji, dzielenia sie spostrzezeniami i wnioskami, a takze podsuwajac im
mozliwe dziatania. Mozesz pytac: ,Co robicie?” lub podsuna¢: ,Rozglgdacie sie? Jesli tak, to
gdzie patrzycie?/ Szukacie kogos, z kim mozecie porozmawia¢?/ Wracacie do poprzedniej sali czy
idziecie dalej?”. Mozesz tez podsuwac wskazowki, np.: ,Kiedy wchodzisz do kolejnej sali, pilnie
sie rozglgdasz. Twéj wzrok od razu przykuwa cos czerwonego, lezqgcego przy przejsciu do sali na
prawo. Podchodzisz tam? [jesli tak, to kontynuujesz:] Schylasz sie, podnosisz to i widzisz, ze to
czerwona apaszka. Przypominasz sobie, ze takq samq, zawieszongq przy torebce, miata wasza
zaginiona towarzyszka”

e ilos¢ podsuwanych podpowiedzi mozna dostosowywad - zaleznie od tego, jak dobrze

gracze i graczki kojarza rézne fakty i przypominajg sobie rozne elementy mozna ich
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niemal prowadzi¢ za raczke lub da¢ im wiecej swobody, a nawet mozliwosé btadzenia

(oile nie wywota to w nich frustracji).

9. Nie zaktadaj z gory, gdzie odnajdzie sie zagubiona towarzyszka - mozesz zadecydowac o
tym pdzniej, wiedzac, jak wskazéwki poprowadza bohaterdéw i bohaterki. Dzieki temu
tatwiej bedzie im osiggnac sukces i satysfakcje ze wspolnej gry. Sukces catej grupy

cementuje jg i zacheca do kolejnych spotkan, buduje wspdlnote pozytywnych doswiadczen.

Scenariusz historii ,Przygoda w muzeum”

A. Miejsca wystepujace w historii

Pamietaj, aby opisujac osobom grajacym rézne miejsca, korzystac z okreslen odwotujacych sie
do réznych zmystéw - wzroku, wechu, stuchu, dotyku i stara¢ sie odmalowa¢ przed
uczestnikami i uczestniczkami klimat tych miejsc. W tym scenariuszu zbudowanie

odpowiedniej atmosfery sprzyjac bedzie budowaniu nastroju tajemniczosci.

UWAGA! Opisy miejsc podzielone zostaty na dwie czesci - pierwsza z nich mozesz podzieli¢
sie z uczestniczkami i uczestnikami gry podczas zwiedzania. W salach panuje potmrok, a
osoby zwiedzajgce dodatkowo o$lepiajg Swiatta z gablot z eksponatami, dlatego nie wszystko

widac na pierwszy rzut oka.

Druga czes¢ opisu (zamieszczona kursywa) to informacje, ktore postacie moga uzyskac
dopiero w trakcie sledztwa, jesli zadeklarujg uwazne rozgladanie sie po sali - jesli bedziecie
korzystac z kostek szesciennych (ké), to pamietaj, ze po takiej deklaracji gracz lub graczka

muszg rzucic ké, a rzut musi zakohczy¢ sie sukcesem.

> Sala niebieska - od tej sali zaczyna sie zwiedzanie wystawy. Gabloty z eksponatami
znajdujg sie nie tylko przy jej Scianach, ale takze otaczajg kolumne wyrastajaca w jej

srodku. Na scianie naprzeciwko wejscia jest przejscie do sali zielonej.

Dodatkowe wskazowki (dostepne po udanym, uwaznym rozejrzeniu sie po sali):
Na scianie po prawej stronie wisi gruba kotara. Po jej odstonieciu wida¢ drzwi prowadzqce na

kruzganek z widokiem na ogréd na wewnetrznym dziedziricu muzeum.

> Sala zielona - jest dtuga i ma forme szerokiego korytarza. Po obu jej stronach znajduja sie

gabloty z eksponatami. Drzwi z prawej strony sg przejsciem do sali bragzowe;.

Dodatkowe wskazowki (dostepne po udanym, uwaznym rozejrzeniu sie po sali):
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Na koncu sali znajdujq sie dwie pary drzwi - za tymi naprzeciwko wejscia jest krotki korytarz,
prowadzqcy do pomieszczenia, z ktérego mozna przejsé do toalety damskiej i meskiej albo na

klatke schodowqg prowadzqcq w dét do holu gtéwnego z kasami.

> Sala brazowa - najwieksza. Gabloty z eksponatami stojg wzdtuz wszystkich scian oraz w

dwoch rzedach na jej Srodku.

Dodatkowe wskazowki (dostepne po udanym, uwaznym rozejrzeniu sie po sali):
Naprzeciwko wejscia widac na scianie drzwi - za nimi znajduje sie klatka schodowa
prowadzqgca na parter do holu gtéwnego z kasami. Na scianie po prawej stronie od wejscia do
sali réwniez znajdujq sie drzwi - ukryte za takq samq kotargq, jak ta z sali niebieskiej i
prowadzqgce na ten sam kruzganek. Z lewej strony kruzganka mozna zejs¢ schodkami w dét, do

ogrodu.

> Ogroéd - znajduje sie na wewnetrznym dziedzincu. Na jego srodku rosnie niewielkie
drzewo, ktére otaczajg rézane krzewy. Jest tu kilka taweczek. Do ogrodu mozna wej$é

przez drzwi na parterze (zamkniete) i schodki z kruzganku na pierwszym pietrze.

B. Postacie niezalezne
> przewodnik Maksym
Maksym, 22 lata. Ma krétkie, delikatnie krecone blond wtosy i dtugie palce u rak, ktore
splata nerwowo, opowiadajac o eksponatach na wystawie. To jego pierwszy dzien w pracy
jako przewodnik muzealny i bardzo mu zalezy, zeby dobrze wypasé. Ubrany schludnie, ale

wygodnie.
LZapraszam! Zapraszam juz do kolejnej sali - nie mamy za wiele czasu.”

> pani Grazyna - zwiedzajaca, ktéra znika
Grazyna, 52 lata, ubrana kolorowo, usmiecha sie mito do kazdego, kto sie jej przyglada. Ma
luzno spiete, rude wtosy i okulary w grubych, fioletowych oprawkach. Pasek czarnej torby,
ktéra ma przewieszong przez ramie, przewigzata czerwong apaszka. W rekach sciska

pomiety katalog wystawy.
,Ojej - dziekuje - nie zauwazytam nawet, ze posiatam torebke!”

> obstuga muzeum (np. osoby pilnujace w poszczegdlnych salach, ochroniarka, kasjer itd.)
- wprowadz te postaci jedynie w razie potrzeby (np. kiedy bohaterowie postanowiag

odszukac kogos z obstugi i z nim porozmawiac). Opisuj je krétko i zwiezle, np. , Kiedy
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podchodzicie do okienka, widzicie kasjera w srednim wieku. Ubrany w muzealny uniform podnosi

na was wzrok znad okularéw i usmiecha sie uprzejmie, pytajqc, jak moze wam pomdéc”.

C. Konspekt zajec

Ponizej znajduje sie proponowany przebieg spotkania, w trakcie ktdrego zostanie rozegrany
ten scenariusz. Ty, jako osoba prowadzaca zajecia (OP), jestes réwniez narratorem opowiesci -
m.in. bedziesz pomagat/a postaciom, podsuwajac im tropy - koniecznie zapoznaj sie ze
wskazéwkami z punktu 6. Rola i wskazéwki dla osoby prowadzacej, znajdujacego sie w czesci

I. Informacje o scenariuszu.

1. Poczatek
Poinformuj uczestnikéw i uczestniczki o tym, co wydarzy sie na zajeciach - ze wspdlnie
stworzycie i rozegracie prosta historie.
> Podaj czas i miejsce, w jakie historia was przeniesie:
e Muzeum Archeologiczne, wystawa ,Bogowie starozytnego Egiptu”;

e wspbiczesnie.

> Wyjasnij, o czym bedzie ta historia, méwiac np.:
Wcielicie sie dzisiaj w osoby zwiedzajqgce wystawe ,Bogowie starozytnego Egiptu”. W trakcie

zwiedzania wydarzy sie cos, co sprawi, ze zamienicie sie w detektywow.”

> Jesli zajecia moga trwac dtuzej niz 60 min, mozesz zrobic¢ krétka rozgrzewke. Jesli czasu
jest mato, to mozesz pomingé rozgrzewke i od razu przejsé do nastepnego punktu, czyli do

tworzenia postaci.

Jesli chcesz przeprowadzié rozgrzewke:
e dajuczestnikom chwile, aby przypomnieli sobie najciekawszg lub najprzyjemniejsza
wycieczke albo wizyte w muzeum,
e nastepnie popros kazdg osobe uczestniczaca w zajeciach, aby wybrata z tego
wspomnienia jeden element, ktéry najbardziej zapadt jej w pamieé i opowiedziata o

nim w maksymalnie kilku zdaniach.

Wazne, aby ten fragment zajec rzeczywiscie byt krotki - stuzy zanurzeniu we
wspomnieniach i otwarciu sie na opowiadanie, o$mieleniu uczestnikéw i uczestniczek, aby
wypowiadali/ty sie na forum. Jesli jednak sie przeciagnie, to moze nie starczy¢ wam czasu

na rozegranie scenariusza.
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2. Tworzenie postaci
Popros uczestnikéw/uczestniczki, aby wymyslili swoje postaci - moga to by¢ zaréwno osoby

doroste, seniorzy, jak i dzieci.

> Przed rozgrywka kazda osoba grajgca powinna zapisac¢ na swojej karcie postaci
podstawowe informacje:
e wiek postaci,
e jejimieinazwisko,
e wyglad,

e jedngceche wyrdzniajacy jej postac.

> |mie postaci kazda osoba powinna wypisac réwniez na karteczce, ktérg umiesci w miejscu

widocznym dla innych.

> Jesli ktos$ bedzie miat problem z wymysleniem postaci, to zachec go do skorzystania z

wtasnych wspomnien i doswiadczen.

> Warto dac uczestnikom i uczestniczkom troche czasu na opisanie swojej postaci innym
osobom przy stole - pomoze to kazdemu z nich lepiej wcieli¢ sie w postacé i wejsé w tryb

opowiesci.

3. Rozegranie scenariusza
3.1 Wprowadzenie do historii
Woprowadz graczy i graczki do historii. W tym celu mozesz przeczytaé ponizszy opis lub

sparafrazowac go wtasnymi stowami:

Spotykacie sie w holu gtéwnym Muzeum Archeologicznego, przy kasach. Zanim zdqzycie sie
porzqdnie rozebrac i zorientowac w tym miejscu, podchodzi do was mtody, nieco nerwowy

cztowiek.

- Dzien dobry panstwu. Jestem Maksym i oprowadze panstwa dzisiaj po wystawie ,Bogowie
starozytnego Egiptu”. Od razu zapraszam paristwa na goére - muzeum zamyka sie dzisiaj nieco

wczeshiej, wiec nie zostato nam za wiele czasu.

Wystawa znajduje sie na pierwszym pietrze sporego budynku i zajmuje 3 pomieszczenia. We
wszystkich salach panuje pétmrok, z ktérego wytaniajq sie dobrze oswietlone gabloty z
eksponatami - m.in. z naczyniami, bizuteriq, figurkami i posqzkami, ptaskorzezbami, maskami,

sarkofagami i mumiami. Kazda sala ma inny kolor: jest sala niebieska, sala zielona oraz brgzowa.
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Na sufitach wymalowano btyszczqce delikatnie gwiazdy, stylizowane na egipskie, co wraz z

pétmrokiem przywodzi na mysl wnetrza egipskich piramid.

Przerwij w tym miejscu i przekaz kolejno gtos wszystkim uczestnikom i uczestniczkom gry,
proszac ich o opisanie tego, jak wygladajg ich postacie i co robig w chwili, kiedy spotykaja sie z

innymi.

Mozesz im pomagac, zadajgc dodatkowe pytania: jak czujg sie w tym miejscu? Czy jest cos, co
szczegolnie im sie podoba/nie podoba w tym miejscu? Dlaczego ich postaé wybrata

zwiedzanie tej wystawy?

Kiedy wszyscy juz sie wypowiedza, opisz panig Grazyne, ktéra bedzie zwiedzata wystawe
razem z nimi. Powiedz, jak ma na imie, cho¢ postacie graczy i graczek moga tego nie wiedziec.
Postaraj sie wspomniec o charakterystycznych cechach jej wygladu. Kazda z nich: fioletowe
okulary, czarna torebka, czerwona apaszka czy pomiety katalog mogg by¢ wskazéwkami, na

ktore postacie natkng sie w trakcie swoich poszukiwan.
Nastepnie przejdz do sceny otwierajacej. Mozesz jg przeczytac lub opisac na swoj sposob.

Przewodnik Maksym opowiada ciekawie, ale widaé, ze sie spieszy. Co chwile nerwowo splata i
rozplata palce i zerka na zegarek. Przeprowadza was przez wszystkie trzy sale, nie dajgc wam za
wiele czasu na swobodne rozejrzenie sie po nich. Z kazdej sali wychodzi jako ostatni, sprawdzajqc,
czy nikt w niej nie zostat. Na koniec prowadzi was do schoddéw, ktérymi weszliscie na pierwsze

pietro.

- Dziekuje panistwu. Mam nadzieje, ze wystawa sie panstwu podobata. Tymi schodami zejdq
panstwo na dét, do holu, gdzie sq kasy, szatnia i... Przepraszam, a gdzie jest ta pani w kolorowym

ubraniu?

Widzicie, jak gwattownie blednie - zdaje sobie sprawe, ze nie widziat jej juz od jakiegos czasu.

Rozglgda sie w poptochu i méwi do was konspiracyjnym szeptem.

- Prosze panstwa, no gtupia sprawa...To méj pierwszy dzier w tej pracy - przeciez nie moge is¢ do
ochrony i powiedziec, ze zgubitem zwiedzajqcq! A za chwile bedq chcieli zamknqgé muzeum... czy
pomogq mi panstwo poszukac tej pani? Ona musi by¢ gdzies na tym pietrze, moze weszta w jakies

inne drzwi, zagubita sie... Bardzo prosze!

3.2 Przekazanie narracji graczom i graczkom
Nastepnie zachec¢ uczestnikéw i uczestniczki do wejscia w postaci i odegrania sceny z

przerazonym Maksymem. Sam przewodnik nie bedzie za duzg pomoca w trakcie poszukiwan

37




- jest tak zdenerwowany, ze jedyne, na czym moze sie skupic, to nerwowe spogladanie na

zegarek i zerkanie przez ramie.

W zaleznosci od tego, jak zachowajg sie postaci graczek i graczy, co zrobig i gdzie pdjda,
mozesz poprosic ich o rzucenie koscig ké (jesli ustaliliscie, Zze z nich korzystacie) i/lub opisac¢
konsekwencje ich wyborow albo nowe miejsce. Mozesz takze wprowadzi¢ bohatera
niezaleznego, ktérego spotkajg na swojej drodze lub skorzystac z jednej z gotowych scen,
opisanych ponizej. Kazda z nich zawiera jedng ze wskazéwek, ktore osoby grajace beda

stopniowo odnajdowac.

Obojetnie, co sie wydarzy, pamietaj, aby zachecac (zwtaszcza mniej aktywnych
uczestnikéw/uczestniczki) do odzywania sie i do dodawania réznych elementéw do opisow
miejsc lub do samej historii. Wiecej wskazéwek dotyczacych moderacji i prowadzenia

znajdziesz w punkcie I. 6. Rola i wskazéwki dla osoby prowadzace;j.

Proponowane sceny

Ponizsze sceny pojawig sie w scenariuszu jako wynik $ledztwa prowadzonego przez
uczestnikéw/uczestniczki. Kiedy wiec zadeklaruja, ze w jakim$ pomieszczeniu uwaznie sie
rozgladaja, podchodzg do Scian, patrza na podtoge, zagladaja w najciemniejsze katy (aw
przypadku rzucania kostka ké: dodatkowo wynik rzutu dla tej deklaracji jest pozytywny),
mozesz podsunac¢ im jedng ze wskazéwek. Wybierz taka, ktéra najbardziej ci pasuje i/lub

ktérej jeszcze nie wykorzystatas/tes.

Opisy w oryginalnym brzmieniu zaktadaja, ze niektore wskazowki mozna znalez¢ tylko w
okreslonych salach, ale nic nie stoi na przeszkodzie, abys je zmodyfikowat/a. Dla przyktadu
czerwona apaszka wcale nie musi wisie¢ przycieta w drzwiach w sali zielonej lub brazowej, a

zamiast tego moze leze¢ na podtodze w sali niebieskiej albo na kruzganku.

Mozesz przeczytac opisy ze wskazoéwkami lub opowiedzie¢ o odnalezieniu wskazéwek

wtasnymi stowami:

> Scena z powiewajaca kotara
(sala niebieska i brazowa)
Kiedy rozglgdasz sie uwaznie, kgtem oka dostrzegasz jakis ruch. Spoglgdasz w tamtq strone i
widzisz, ze w jednym miejscu Sciana lekko faluje! Po chwili dociera do ciebie, zZe jest to kotara,
ktéra powiewa delikatnie. Co robisz? [jesli jakis gracz/jakas graczka podchodzi i odstania ja:]

Za kotarq znajdujq sie uchylone drzwi, prowadzqgce na kruzganek.
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> Scena z czarng torebka na krzesle
(sala zielona i bragzowa)
Kiedy tak badasz najciemniejsze kqty sali, dostrzegasz krzesto stojqce obok jednej z gablot z
eksponatem. Wytawiasz z mroku ksztatt zwisajqcy z oparcia krzesta. To czarna torebka! Taka
sama, jakq pani Grazyna miata przewieszong przez ramie. Na Scianie obok krzesta dostrzegasz

réwniez zarys drzwi. Co robisz?

> Scena z uchylonymi drzwiami
(sala zielona i brazowa)
Na pierwszy rzut oka wszystko wydaije sie byc tak, jak wtedy, gdy oprowadzat was przewodnik
Maksym. Patrzysz na sciane naprzeciwko wejscia i nagle zdajesz sobie sprawe, Zze tam muszq
by¢ drzwi! Ich zarys tworzq wqgskie kreski swiatta - widocznie ktos przez nie przeszedt i nie

domknagt ich za sobg. Co robisz?

> Scena z czerwong apaszka
(sala zielonai brazowa)
Raz jeszcze obrzucasz sale badawczym wzrokiem. Twojq uwage przykuwa plama koloru,
doskonale widoczna w przyttumionym swietle. Podchodzisz blizej i widzisz kawatek czerwonej
tkaniny, przyciety miedzy drzwiami i framugq. Co robisz? [jesli gracz/graczka deklaruje, ze
przyglada sie mu lub idzie w tamtg strone, wyjasnij:] Dostrzegasz, ze jest to apaszka, ktérg

pani Grazyna miata zawieszonq na torebce!

> Scena z pomietym katalogiem
(dowolna sala)
Idziesz przez sale, rozglgdajqc sie i szukajqc jakiejkolwiek wskazéwki. Stawiasz kolejny krok i
rozlega sie szelest - twoja stopa trafita na jakis pomiety papier lezqcy na podtodze. Kiedy
schylasz sie i podnosisz go, widzisz, ze jest to katalog wystawy. Taki sam - ztoZony i pognieciony
- Sciskata w reku pani Grazyna. Domyslasz sie, ze musiata tedy przechodzi¢ - jestescie na

dobrej drodze!

Pamietaj, ze nie musisz wykorzystac wszystkich zaproponowanych wskazéwek - wybér jakie
i ile z nich umiescisz w scenariuszu, nalezy do ciebie. Jesli zajdzie taka potrzeba, mozesz

wymysli¢ takze inne tropy:

> mozesz np. opisacé, ze bohaterowie i bohaterki znajduja lezacy na podtodze kolczyk, a jedno
z nich kojarzy, ze nalezat do pani Grazyny;
> kto$ moze znalez¢ fioletowe okulary pani Grazyny, lezace na jakiej$ gablocie blisko

zamknietych drzwi;
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> postacie mogg spotkac ochroniarke przechodzacg przez sale, ktéra zagadnieta méwi, ze
widziata przed chwilg panig ubrang na kolorowo, ktéra krecita sie w wybranym przez

ciebie miejscu.

Myslac o wskazéwkach, staraj sie je podsuwac graczom i graczkom w taki sposéb, aby
prowadzity ich w konkretne miejsce i aby nie mieli wiekszych probleméw z odnalezieniem
pani Grazyny. Kontroluj przy tym czas gry - pamietaj, zeby zostawic jeszcze troche czasu na
sam koniec, aby kazdy moégt odegrac ostatnig scene swojej postaci. Jesli macie niewiele czasu,

poszukiwania mozesz skroci¢ do minimum.

3.3 Ostatnia scena i zakonczenie historii

Ostatnig sceng jest moment, kiedy bohaterowie odnajdujg panig Grazyne. W zaleznosci od
miejsca, w ktorym ja spotkaja, pani Grazyna moze wygladac na zagubiong (jesli znajdzie sie na
ktorejs klatce schodowej), zaktopotang (jesli znajdzie sie przy toaletach), albo zrelaksowang, a

nawet zaspang (jesli znajdzie sie na taweczce w ogrodzie).

Kiedy jg wotacie, pani Grazyna spoglgda w waszq strone zdziwiona.
- Ojej, czy cos sie stato? Czy panstwo mnie szukali? Och - wysztam tylko na chwile, myslatam, ze

zdqgze wrdcic, zanim skoriczq panstwo zwiedzanie!

Zachec uczestnikéw i uczestniczki, aby odegrali scene spotkania z panig Grazyna. Poinformuj
ich, ze wasza historia dobiega konca i przed wami ostatnia wspdlna scena. Popros, aby opisali,
co czujg ich postacie po odnalezieniu zagubionej pani. Daj czas kazdemu do odegrania

ostatniej sceny, a nastepnie zakoncz sceng pana Maksyma.
Pan Maksym przeciska sie miedzy wami uradowany.

- Znalazta sie pani! Co za szczescie, co za szczescie! Bardzo panstwu dziekuje za pomoc, a teraz

chodzmy juz szybko do wyjscia.
Pan Maksym pokazuje wam droge do wyjscia i pilnuje, aby tym razem juz nikt sie nie zgubit.

4. Podsumowanie zajec

Po skoriczonej rozgrywce warto zapytac uczestnikéw/uczestniczki o to, z czym konczg i jakie sg
ich wrazenia. Jak podobata im sie taka forma zajeé. Jak im sie grato, co czuli, co byto dla nich
wyjatkowo ciekawe albo trudne. Czy jest cos, co nastepnym razem powinno/nie powinno sie

pojawi¢? Czy chcieliby cos zmieni¢ albo czy chcieliby sprébowac innych historii?

Mitym gestem na koniec bedzie, jesli podziekujesz uczestnikom i uczestniczkom za wspélnag

rozgrywke i zaangazowanie oraz pogratulujesz im stworzenia kreatywnej i ciekawej opowiesci.
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Ill. Miejsce na notatki
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Scenariusz opowiada historie przyjacioét, ktérzy zostali zaproszeni na zamek, zeby
wzigc udziat w zabawie karnawatowe;j.

Jako osoba prowadzaca rozgrywke wcielisz sie postacie niezalezne (opisane ponizej w tekscie),
atakze bedziesz moderowac przebieg gry. Ponizszy tekst zawiera wskazowki, pytania i
propozycje scen, jakie moga mie¢ miejsce. Podazaj za pomystami i wyborami swoich graczy, nie
bdj sie improwizowac i kiedy tylko poczujesz, ze nie wiesz, co moze sie jeszcze wydarzyé w tej

historii, po prostu zapytaj o to swoich graczy.

Przygoda przeznaczona jest dla 3 do 5 0séb grajacych, a czas jej trwania to minimum jedna

godzina zegarowa.

Przed poprowadzeniem scenariusza najpierw zapoznaj sie doktadnie z tekstem oraz przygotuj

niezbedne pomoce do gry, a dopiero pdzniej zapros swoich graczy do wspdlnej zabawy.

Materiaty, czas i miejsce, postacie graczy:
> Materiaty potrzebne do gry: kartki papieru, dtugopisy, przyklejane karteczki lub tasma
papierowa. Mozna tez uzy¢ kart metaforycznych typu Dixit.
> (Czasimiejsce: akcja przygody dzieje sie wspbtczesnie na jednym z zamkdéw w Polsce lub
innym, wybranym kraju. Sami decydujecie gdzie.
> Postacie graczy: kazdy gracz wymysla trzy rzeczy o swojej postaci: 1) imie, 2) za co jest

przebrany/ai 3) jedng ceche wyrdzniajaca jego postac.

Postacie niezalezne odgrywane przez osobe prowadzaca:
> Tajemnicza postac - to kobieta w masce kruka, ubrana w meski smoking, o zaczesanych do
tytu wiosach pokrytych brylantyna. Bacznie obserwuje wszystkich i szybko przemieszcza

sie po catej sali. Na pytanie o to, kim jest, zasmieje sie tylko gtosno i pdjdzie dale;j.

> Gospodarz balu - to starszy mezczyzna o imieniu Artur. Ubrany jest w pstrokaty garnitur i
ucharakteryzowany na postac Pana Kleksa. Promienieje zyczliwoscig i nie pozwoli, by

ktoérykolwiek z gosci czut sie niekomfortowo w trakcie balu.

> Przyjaciotka i jej maty piesek - Marieta jest kobietg w Srednim wieku, o krétkich, jasnych
wtosach i wesotym wyrazie twarzy. Nie rusza sie nigdzie bez swojego psiego towarzysza -

pudla o imieniu tasuch.

> Ttum o0séb - wérdod ttumu oséb nasi bohaterowie moga spotkac wiele znanych i
nieznanych im oséb. Moga to by¢ celebryci z pierwszych stron gazet, osobistosci Swiata

sztuki lub nauki, ich znajomi i sgsiedzi. Jako osoba prowadzaca zdecyduj, kto pojawi sie na
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balu. Pamietaj tylko, ze wszyscy tutaj noszg maski i przebrani sg za ré6zne, wymyslone

postacie.

Schemat historii w siedmiu krokach:

1.

Powiedz graczom, ze dzisiejsza historia bedzie toczyta sie na zamku podczas balu
karnawatowego

Ich postacie przyjaznig sie ze soba. Wszyscy zostali zaproszeni przez gospodarza tego
zamku - Artura. Zadaniem graczy bedzie wyobrazi¢ sobie, jak takie wydarzenie moze
wygladac i jednoczesnie stac sie gtdbwnymi bohaterami tej wspdlnie opowiadane;j
historii. Niech sprébujg na czas gry zapomniec o swoich troskach i sprawach,

przenoszac sie za sprawg wyobrazni do wymyslonego $wiata.

Popros, aby gracze poswiecili teraz chwile czasu na wymyslenie swoich postaci

Beda do tego potrzebowac kartki i dtugopisu. Ich postac powinna by¢ fikcyjna, ale jak
najbardziej moze by¢ inspirowana znanymi im osobami. Niech wymysla trzy elementy:
imie; stroj (za kogo lub za co sg przebrani); ceche charakterystyczng postaci (np.
ciekawska, pomocna, wygadana, wysportowana itp.). Teraz popros$ o napisanie imienia
postaci na przyklejanej karteczce i przyczepienie go w widocznym miejscu (jesli nie
macie naklejek, mozecie zwykta kartke z imieniem przyklei¢ za pomoca tasmy

papierowe;j).

Przejdz do sceny otwierajacej historie:
Te czes$¢ jako osoba prowadzaca mozesz przeczytac lub opowiedzieé wtasnymi

stowami:

WyobraZcie sobie wnetrze starego zamku. Posiada on wiele pomieszczen i korytarzy. Na
Scianach wiszq obrazy przedstawiajgce dawnych wtascicieli i ich rodziny. Na zimnej
kamiennej posadzce lezq piekne, ale juz nieco wytarte dywany. Z sufitu zwisajq krysztatowe
zyrandole, a w kazdym z pomieszczerh mozecie spotkac posqgowq postac rycerza
dzierzgcego w dtoniach miecz i tarcze. Jednak nie porozmawiacie z nim, bowiem jest to tylko

statua, ktéra przypomina o dawnych dziejach.

Teraz zas przejdzmy do sali balowej, bo to przeciez tam rozpoczniemy naszq historie. To duze
pomieszczenie, mogqce pomiescic¢ kilkadziesigt oséb. W jego centralnej czesci znajduje sie
podest, na ktérym dawniej stat krélewski tron. Dzisiaj to miejsce zajete jest przez zespot
muzyczny, ktéry bedzie przygrywat przez caty czas trwania imprezy. Posrodku jest
przestrzen dla tanecznej zabawy i rozméw. Po jednej ze stron pomieszczenia znajdujq sie tez

schody, po ktérych juz za chwile zejdzie gospodarz Artur.
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W tym miejscu zatrzymaj opis. Popros graczy, aby opisali swoje postacie wedtug
schematu: imie, za kogo lub za co sg przebrani oraz wymienili charakterystyczna ceche,
jakg posiada ich postac. Kiedy juz sie przedstawia, to zadaj graczom kilka pytan oich
wrazenia dotyczace tego, gdzie sie znalazty - w ten sposdb wspdlnie z nimi zbudujesz
wyjatkowy klimat tego miejsca. Zacznij od polecenia: teraz sprobujemy wspédlnie
odmalowacé to miejsce, dodajqc do niego kolejne szczegdty. Pomogg nam w tym nastepujgce
pytania:

> Co sprawia, ze czujecie doniostosc tego miejsca?

> co przykuwa wasza uwage jako pierwsze?

> co zachwyca was na tej sali?

> Co sprawia, ze czujecie dreszczyk emocji?

> jakie zapachy dobiegajg do was od strony jadalni sgsiadujacej z salg balowg?

> jaka muzyke zaczyna grac zesp6t na scenie?

Jako osoba prowadzaca mozesz zapisywac niektére ze spostrzezen graczy, aby odnosic

sie do nich w trakcie rozgrywki.

Przekaz narracje graczom

Popros ich o to, aby teraz rozmawiali ze sobg juz jako postacie i starali sie przez caty
czas skupiac swojg wyobraznie na tym, co one widzg, czuja, méwia i mysla. Mozesz
poréwnac te sytuacje do scen z filmu lub teatru i uzywac jezyka filmowego,
wykorzystujgc zwroty w stylu: ,tutaj koniczy sie scena i przechodzimy do kolejnej”,
Ltutaj robimy ciecie”, ,sprawdzimy, co dzieje sie w kolejnej scenie”. Zachec¢ ich do
interakcji miedzy soba. Niech opowiadajg o swoich wrazeniach, o tym, co ostatnio
robity ich postacie oraz pytaj o to, co widza. Powiedz, ze tutaj nie ma ztych odpowiedzi.
Niech wymyslajg na poczekaniu elementy, ktore ich zdaniem pasuja do klimatu miejsca,

w ktdérym znalazty sie ich postacie.

Miejsca i wydarzenia wystepujace w historii

Kazdy bal ma swéj okreslony przebieg: przybycie gosci na miejsce; uroczyste
rozpoczecie przez gospodarza; zabawa taneczna przy muzyce, rozmowy i poczestunek;
ciekawe wydarzenia dziejace sie w trakcie oraz zakonczenie. Tylko od was zalezy, jaki
doktadnie przebieg bedzie miat bal, ktory razem stworzycie. Aby nadaé grze dynamiki i
zadbac o ptynne przejscia miedzy kolejnymi scenami, jako osoba prowadzgca mozesz
wprowadzaé ponizsze wydarzenia. Kazda ze scen odegrajcie tak, jakby byta sceng z

filmu lub ksigzki:
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> Uroczyste rozpoczecie balu: gospodarz Artur - nieco zdenerwowany, ale
szczesliwy - wita wszystkich gosci i zaprasza ich do wspodlnej zabawy. Zwraca takze

uwage na postacie graczy i podkresla, ze bardzo sie cieszy, ze pojawity sie tuta;.

> Tajemnicza postac kobiety przyglada sie naszym bohaterom. Wymienia
uprzejmosci i usmiechy. Czy podejdzie do bohateréw i zagada do nich, czy moze to
oni podejda i sprébujg nawigzac z nig dialog? Wszystko zalezy od twojej
pomystowosci. Wszystkie postacie w tej grze celowo nie sg okreslone szczegétowo
, aby da¢ wam mozliwos$¢ wymyslania na biezaco jakie sg i dlaczego pojawity sie na

balu.

> Na parkiecie trwa istne szalefistwo! Wszyscy tancza do popularnego utworu.
Zapytaj graczy, co to za utwor i jakie maja z nim zwigzane wspomnienia? Jezeli
chcesz, mozesz tez puscic ten utwoér z telefonu. Postacie graczy dostrzegajg wsrod
ttumu swoich znajomych lub znane osobistosci. Zaproponuj odegranie scen, w

ktérych rozmawiaja i bawig sie z nimi .

> W jadalni petnej smacznych potraw i napojéw, bohaterowie spotykaja swoja
przyjaciotke Mariete i jej pudla tasucha. Marieta opowiada im o tym, ze na sali
jest ponoc jakas wazna osobistosé, ktéra chce z nimi porozmawiaé. Zapytaj graczy,
o jakg osobe moze chodzi¢, a nastepnie poleé poszukiwania tej osoby. Czy gracze
znalezli te osobe i z nig porozmawiali? Jaki byt efekt tej rozmowy? O tym niech juz

sami zadecyduja.

6. Zakonczenie historii
Kiedy juz poczujesz, ze gracze wystarczajgco dtugo bawig sie tg historig, to poinformuj
ich, ze zmierzacie do jej korica. Zaproponuj graczom, aby kazdy z nich opowiedziat z
perspektywy swojej postaci, jak konczy sie przygoda na balu. Moze chcg wspélnie

odegrac jeszcze jedna scene? Niech sami wymysla, jak wyglada zakoriczenie.

7. Podsumowanie
Zapytaj graczy, jak im sie grato i tworzyto. Mozesz uzy¢ w tym celu narzedzia gwiazdki i
zyczenia. Gwiazdka oznacza to, co najbardziej im sie podobato i byto wazne, a zyczenie

to informacja, czego byto za duzo, albo za mato, co sprawiato trudnosc¢.
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Miejsce na notatki
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Podroz
na nieznang

scenariusz 5
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Scenariusz opowiada historie przyjaciét, ktérzy wyruszyli we wspélng podréz po

Pacyfiku i znalezli tam nieznang wczes$niej wyspe.

Jako osoba prowadzaca rozgrywke wcielisz sie postacie niezalezne (opisane ponizej w tekscie),
atakze bedziesz moderowac przebieg gry. Ponizszy tekst zawiera wskazowki, pytania i
propozycje scen, jakie moga mie¢ miejsce. Podazaj za pomystami i wyborami swoich graczy, nie
bdj sie improwizowac i kiedy tylko poczujesz, ze nie wiesz, co moze sie jeszcze wydarzy¢ w tej

historii, po prostu zapytaj o to swoich graczy.

Przygoda przeznaczona jest dla 3 do 5 0séb grajacych, a czas jej trwania to minimum jedna

godzina zegarowa.

Przed poprowadzeniem scenariusza najpierw zapoznaj sie doktadnie z tekstem oraz przygotuj

niezbedne pomoce do gry, a dopiero pdzniej zapros swoich graczy do wspdlnej zabawy.

Materiaty, czas i miejsce, postacie graczy:

> Materiaty: kartki papieru, dtugopisy, przyklejane karteczki lub tasma papierowa. Mozna
tez wydrukowac kolorowe zdjecia plazy, dzungli i innych malowniczych terendéw, ktére
pasujg do naszej historii, a takze uzy¢ kart metaforycznych typu Dixit.

> Czasimiejsce: akcja przygody moze dziaé sie na przetomie XIX i XX wieku, kiedy jeszcze
zdarzato sie odkry¢ nieznang wyspe lub w czasach wspotczesnych.

> Postacie graczy: kazdy gracz wymysla swoja postaé, opierajac jg o cztery elementy: 1) imie,
2) kim jest/czym sie zajmuje na statku, 3) jaka cecha charakteru wyrdéznia jego postac, 4)

jaki ma ze sobg ulubiony przedmiot.

Postacie niezalezne:
> Papuga ara o imieniu Vincent - to ptak, ktéry podrézuje razem z bohaterami. Jest

wygadana, cwana i pomocna.

> Aria, mieszkanka wyspy - mtoda, opalona kobieta o jasnych wiosach. Jest ciekawska,

nieco podejrzliwa i chetnie pomoze bohaterom w dotarciu do jej wioski.

> Ernest - starszy mezczyzna podpierajacy sie drewniang, rzeZbiong laska. Jest nieco
zaskoczony przybyciem bohaterow. Jest najstarszy w wiosce i wszyscy licza sie z jego

gtosem.

> Mieszkancy wioski - wioska liczy okoto trzydziestu oséb. Sg tam zaréwno dzieci, dorosli,

jak i starcy. Wszyscy ubrani sg w wyptowiate skrawki ubran potaczone z elementami
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grubych lisci. Méwiag w jezyku bohateréw, choc z obco brzmigcym akcentem. Jako osoba
prowadzaca mozesz zachecic¢ graczy do tego, zeby sami wymyslili, jak wygladaja tubylcy
lub improwizowac i samodzielnie wprowadzaé nowe postacie. Wazne jest to, ze tubylcy
wygladaja na osoby, ktére wychowywaty sie w cywilizacji, o czym $wiadczy ich ubiér oraz

narzedzia, ktorymi sie postuguja (noze, widelce, ksigzki, niedziatajgca radiostacja).

Schemat historii w siedmiu krokach:
1. Powiedz graczom, zZe dzisiejsza historia bedzie toczyta sie na nieznanej wyspie, ktéra
odkryli przez przypadek, kiedy przemierzali statkiem wody Pacyfiku
Ich bohaterowie znajg sie ze sobg - stanowig grupe podrdéznikéw, ktérzy odkrywaja
rézne tajemnice, zagadki i nowe miejsca na swiecie. Zadaniem graczy bedzie wyobrazic¢
sobie, jak taka wyspa moze wygladad i jednoczesnie staé sie gtdbwnymi bohaterami tej
wspolnie opowiadanej historii. Niech sprébujg na czas gry zapomniec o swoich troskach

i sprawach, przenoszac sie za sprawg wyobrazni do wymyslonego $wiata.

2. Popros, aby gracze poswiecili teraz chwile czasu na wymyslenie swoich postaci
do tego Beda do tego potrzebowad kartki i dtugopisu. Ich postac¢ powinna by¢ fikcyjna,
ale jak najbardziej moze by¢ inspirowana znanymi im osobami. Niech wymysla cztery
elementy dla swojej postaci: 1) imie, 2) kim jest/czym sie zajmuje na statku, 3) jaka
cecha charakteru jg wyrdznia, 4) jaki ma ze sobg ulubiony przedmiot. Nastepnie popros
o napisanie imienia postaci na przyklejanej karteczce i przyczepienie go w widocznym
miejscu (jesli nie macie naklejek, mozecie zwykta kartke z imieniem przyklei¢ za pomoca

tasmy papierowej).

3. Przejdz do sceny otwierajacej historie:
Te czesc¢ jako osoba prowadzaca mozesz przeczytac lub opowiedzie¢ wtasnymi

stowami:

WyobraZcie sobie nastepujqgcg sytuacje. Ptyniecie swoim statkiem, az tu nagle na
horyzoncie pojawia sie wyspa, ktérej nie ma na mapie. Z daleka wyglgda na catkiem sporg, z
duzgq ilosciq zieleni i kilkoma wzgdérzami. To moze by¢ swietna szansa dla was, aby odkry¢
catkowicie nowy lqd i zapisac sie na kartach historii. Mobilizujecie sie: zbieracie
najpotrzebniejsze przedmioty, zrzucacie do wody kotwice, a nastepnie szalupe, ktérqg
poptyniecie na wyspe. Jest z wami wasz ulubiony kompan - Vincent, papuga ara, wygadana,
cwana, ale i pomocna! Styszycie, jak zacheca was do wyprawy ,Vincent chciec orzechéw!

Orzechy chcie¢ Vincenta! Vincent i przyjaciele na wyspe!”.
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W tym miejscu zatrzymaj opis. Popros graczy, aby opisali swoje postacie wedtug
schematu: imie; kim sg; jaka cecha charakteru ich wyréznia; jaki maja ze sobg ulubiony
przedmiot. Kiedy juz przedstawig sie, to zadaj graczom kilka pytan o wrazeniaich
postaci. W ten sposdb wspdlnie z nimi zbudujesz wyjgtkowy klimat miejsca. Zacznij od
polecenia: teraz spréobujemy wspdlnie odmalowac to miejsce, dodajqc do niego kolejne
szczegoty. Pomogg nam w tym nastepujqce pytania:

> co sprawia, ze to miejsce jest piekne i malownicze?

> co przykuwa waszg uwage jako pierwsze?

> jaka jest pogoda i jaki klimat panuje w tym miejscu?

> kiedy juz stoicie na plazy, to jakie to jest uczucie?

> jakie zapachy czujecie?

Jako osoba prowadzaca mozesz zapisywac niektdre ze spostrzezen graczy, aby odnosié

sie do nich w trakcie rozgrywki.

Przekaz narracje graczom

Popros ich o to, aby teraz rozmawiali ze sobg juz jako postacie i starali sie przez caty
czas skupiac swojg wyobraznie na tym, co one widzg, czuja, méwig i mysla. Mozesz
porownac te sytuacje do scen z filmu lub teatru i uzywac jezyka filmowego,
wykorzystujac zwroty w stylu: ,tutaj koriczy sie scena i przechodzimy do kolejnej”, ,tutaj
robimy ciecie”, ,sprawdzimy, co dzieje sie w kolejnej scenie”. Zachec graczy do interakcji
miedzy soba. Niech opowiadajg o swoich wrazeniach, o tym, co ostatnio robity ich
postacie oraz pytaj o to, co widza. Powiedz, ze tutaj nie ma ztych odpowiedzi. Niech
wymyslajg na poczekaniu elementy, ktére ich zdaniem pasujg do klimatu miejsca, w

ktorym znalazty sie ich postacie.

Miejsca i wydarzenia wystepujace w historii:

Bohaterowie przybyli na bezludng wyspe. Tylko z pozoru to miejsce nie jest
zamieszkane. Lata temu w okolicach wyspy rozbit sie jacht wycieczkowy. Poczatkowo
pasazerowie i cztonkowie jego zatogi bardzo chcieli wrdécic¢ do cywilizacji, ale z kazdym
kolejnym rokiem przekonywali sig, ze zycie tutaj ma swoje uroki i przede wszystkim jest
spokojniejsze i bardziej radosne. Wyspa daje im pozywienie i schronienie, a
réznorodnos$é oséb, ktére tutaj mieszkaja, nie pozwala im sie nudzié. Maja swoje zasady

i codzienne rytuaty, ktére sprawiajg, ze sa szczesliwymi ludzmi.

Mieszkancy wyspy bedg bardzo ciekawscy. Bedg chcieli dowiedzied sie, jak

bohaterowie tutaj dotarli oraz jak im sie na co dzien zyje. Chetnie pokazg im swoja
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wyspe, ale poproszg, zeby po powrocie do domu nikomu nie moéwili o tym, gdzie byli.

Zalezy im na spokojnym i bezpiecznym zyciu.

Zeby nada¢ grze dynamiki i zadbac o ptynne przejécia miedzy kolejnymi scenami, jako
osoba prowadzaca mozesz wprowadzac ponizsze wydarzenia. Kazdg ze scen odegrajcie

tak, jakby byta sceng z filmu lub ksigzki:

> Pojawienie sie mtodej, wystraszonej kobiety: krotko po przybyciu bohateréw na
wyspe, zza gestych krzakéw wychodzi mtoda kobieta. Przedstawia sie jako Aria i
moéwi w ich jezyku, ale z wyraznym obcym akcentem. Pyta bohateréw o to, jak sie
tutaj znaleZli, a nastepnie proponuje, ze zaprowadzi ich do swojej wioski. Czué, ze

ma dobre intencje.

> Podréz przez dzungle do wioski: z piaszczystej plazy szybko przenosimy sie do
gestego, dzikiego lasu. Pod przewodnictwem Arii nasi bohaterowie wkraczaja na
ledwo wydeptang Sciezke. Popros graczy o to, aby opisali: co widza, co stysza, a
takze co czuja ich postacie? Jakie zwierzeta zamieszkuja ten las oraz jaka

roslinnosc tu rosnie?

> Pojawienie sie w wiosce: po trwajacej godzine drodze przez las, Aria wreszcie
doprowadza naszych bohateréw do podndza skalnego wzgodrza, w ktérego
szczelinach znajduja sie domostwa tubylcéw. Sadzac po ubraniach i sprzetach
codziennego uzytku, widaé, ze tutejsi mieszkancy sa kims na ksztatt rozbitkéw albo
przybyszy z cywilizowanego swiata. Z zaciekawieniem podchodzg do naszych
bohaterdow i pytajg o to, jak sie tutaj znalezli oraz z usmiechami na twarzach
zapraszaja do swoich domostw. Odegraj tutaj scene z ciekawskimi mieszkarncami,
ktoérzy chetnie pokazuja, jak im sie tutaj zyje. Mozesz zapytac tez graczy o to, co

sprawia, ze to miejsce jest dla nich przyjazne?

> Spotkanie z Ernestem: po niedtugim czasie pobytu w wiosce pojawia sie starszy
mezczyzna o siwych, dtugich wtosach, podpierajacy sie zdobiong, drewniang laska.
Na twarzy wymalowany ma nie tylko spokdj, ale i ekscytacje. Pyta bohateréw o cel
ich podrdézy i chce sprawdzié, czy nie maja ztych zamiaréw wobec tutejszych
mieszkancow. Jego stowami opowiedz historie o tym, jak on i jego towarzysze
znalezZli sie na tej wyspie. Ernest uspokoi sie, kiedy bohaterowie dadzg mu do
Zrozumienia, ze ich zamiary sg dobre, a nastepnie zapewni, ze moga zosta¢ w tym

miejscu tyle czasu, ile zechca.
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> Wspolny positek z mieszkaricami: kiedy bohaterowie dadza sie juz poznaé
tubylcom, mozecie odegrad scene wspdlnej wieczerzy. Nie ma przeciez nic
piekniejszego niz wspélny positek przy zachodzie stonca. Zapytaj graczy: co
przygotowano do jedzenia i picia? Jakie smaki i zapachy towarzyszg wam podczas

positku?

> Podréz w gtab wyspy: jezeli bohaterowie zdecyduja sie zostac jeszcze dtuzej, to
mozecie odegrac kolejng podréz. Tym razem w gtab wyspy. To, co mozecie tam
znalezé, to: gorace zrédetko wewnatrz lasu; park linowy, umocowany na wysokich
drzewach; jaskinie, w ktorych znajdujg sie tajemnicze malowidta; piekny

wodospad, w ktérym kapia sie ludzie.

6. Zakonczenie historii
Kiedy juz poczujesz, ze gracze wystarczajaco dtugo bawig sie tg historia, to poinformuj
ich, ze zmierzacie do jej korica. Zaproponuj graczom, aby kazdy z nich opowiedziat z
perspektywy swojej postaci, jak konczy sie przygoda na wyspie. Moze chcg wspdlnie

odegrac jeszcze jedna scene? Niech sami wymysla, jak wyglada zakoriczenie.

7. Podsumowanie
Zapytaj graczy, jak im sie grato i tworzyto. Mozesz uzy¢ w tym celu narzedzia gwiazdki i
zyczenia. Gwiazdka oznacza to, co najbardziej im sie podobato i byto wazne, a zyczenie

to informacja, czego byto za duzo, albo za mato, co sprawiato trudnosc.

Miejsce na notatki
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