Przedstawienie Gdzie jest Pinokio?”
tq ofertd warsztatowd

Oddajemy W Panstwa rece
e s i ar ] . wrzhoguconé boga
mer gler 1 Z(lb(lW, ktore zostanie zuprezentowune poza Warszawd

mo'znu WYkOfZYSt(Ié w osiemnastu mieiscowoéciuch w catej

, - Polscewlipct i sierpniu 2011 roku.
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Rutorzy: Rguta Pietrzyk, ]
Sehastion Swiader

Ge StY w kOle Jesli liczba postaci W spektaklu jest mniejsza niz uczestnikow,

to gracze proponujg rézne gesty, ktore majq charakteryzowa¢ tych

dOWOln(I > 5 056h samych hohateréw spektaklu. Zasada powtorzen jest nastepujaca:
nowy, wymyslony przez siehie gest, dzwiek lub prosty ruch,

Uczestnicy stojg w kole. Kolejno kazda z osob « nastepnie cigg: gesty poprzednikéw + moj wlasny.

proponuje jeden gest lub dzwiek, lub ruch dla konkretnej postaci

ze spektaklu. Nastepnie uczestnicy powtarzajg kolejno wszystkie Z kazdym uczestnikiem przybywa propozycii i ciag jest coraz

zaproponowane dotychczas gesty/dzwigki/ruchy. dluzszy i trudniejszy do zapamietania.

Zaczarowany nos!

dowolnu > 9 os6h Uczestnicy stojq w kole, 2 rk do rak przechodzi ,nos

nos Pinokiu (moze bYé k(lW ulek Pinolfiu". Zadanie polega na -tym, 7ehy zaczarowat nos W co$ innego,
stosujgc sugestywny ruch. Kiedy pozostate osoby zgadng, W jaki przed-

dTEWienk(I (Ilho 016W6k) miot nos zostat zamieniony, nos przechodzi w rece kolejnej osoby.

ustynd Sohczyk,




Bytmiczne imiona

dowolna > 5 oséb

Warsztat odbywa sie po spektaklu. Przyjmuje

. : ¢y Zwraca uw o
sie, Ze uczestnicy pamietajq imiona teatralnych postaci. Szukajge rytmu dla imion POStUt-:l, pro\'\_f‘;:;:séi ale rowniez na mozliwosé zabawy .
Wszyscy stajg w kole. Kazdy proponuje w wymyslonym Kiore mogq towarzyszye wyPowmdunel ) Pom’0 cna dla uczestnikéw moze by¢ rowniez
przez siebie rytmie imie postaci: PIIII-N00O-KIO, reszta rytmem (imie jako sekwencjd muzyczna.

jaka postac dane imie mowiiw jukiej sytuacjl.

grupy powtarza dokladnie muzyczng sekwencje. proba zastanowienia si€,

ZABAWY RUCHOWE:

Kraina zahqgw!

dowolna > 5 osg
osoh
Prowud_zqcy ma do dyspozycji hasta, na ktgre
| ut.:zestmcy warsztatu reagujq jednakowo
yoh kierunkach § w swim rytmie. Dzepetto!. Wszyscy przerywajq zadanie

. uczestnikow, na co innj : i siedzq grzecznie, Ognioj
zawsze energiczn ' " : 70 o nni reagu e. Ygniojad!: w
gicznym okrzyldem ,0H YEAH!" i wykonujq polecenie 2 radoscig”. " rozhiegujg si po kgtach s]uli i prszZ;;flfz;q

Np. teraz wszyscy skacz j
y q na prawej nodze! OH YEAH! Wykonujemy zadanie dopaty, dopoki postawe marionetk, Blekitna Wrézka.

ktos inny nie zapro i :
ponuje czegos nowego; ,,a teraz wsz itajq si
daj : " i yscy witajq sie serdecznie, wszyscy tworzq kolej i
Podajqc sobie lewq reke!” ,0H YEAH!" ¢ terqy skaczemy jak pajucyki! , 0H YEAR!" ¢ kolejke po biekitng wate,

Uczestnicy chodzq po calej przestrzeni w rozn
rzerywa propozycja prostej zabawy jednego z

do 12 osdb

age na réznorodne emocje,

Dla miodszych uczestnikow mozna ograniczy¢
dzialanie np. tylko do jednej reki, ktérq animator
marionetki prébuje przestawi¢ drobne przedmioty.

Ciekawa moze oknzat sie proba,
sznurki, o animator odgrywa jedyn
na dziatania animatora tak, jakby ca

dowolna
kartki, przybory do pisania

Grupa na kartkach wypisuje jak najwiece] stéw, ktore koim:zq sie z Wiochami: Ny
pizza, mamma mia, lasagne, pesto, pommidore, spaghetti, cinquecentt-l itd. Kazdy-z uczestfu .01\27
wyhiera po 3 stowa, ukltada je w dowolnej kolejnosci. Na ]?oczqtku kazdy uczestnfkduczy j:q ja
najlepszej ,wloskiej” wymowy i gestow, pasujacych do _sple_wuk-u opefov\.rego (n?. ]e’ .nu r;;1 a
wyciqgnieta przed siebie, drugq kiadziemy na klatce plersm_w-e]). DZlECl- szukfl]q rlt:znlyck
dzwiekow, bawiq si¢ wymowd, starajgc sie, by jok najbardziej przypominaly ]sz{ w -os bl
Kazdy zapamigtuje swojq krétkq partyture i prezentuje przed resztq grupy, starajac sie, by

wyszla jak najlepiej.

w ktorej marionetka :
ie ich pocigganie. Marionetka musi red

ly czas lqezyly ich

Kto jest kim?

- - n
posiada _niewidzialne
gowac

prawdziwe sznureczki.

Kazdego ze $piewakéw mozna zaopatrzyé w odpowiednie
atrybuty — arig mozna zapisa¢ W zeszycie z piecioliniq
(rozmiescié poszczegolne litery w kolejnych stowach jak nuty
na pieciolinii), domalowac¢ kredkq do makijazu lub farbami
do twarzy dlugie, cienkie, ,wloskie” wasy.

Mozna pokusié sig o stworzenie jednego chéru operowego.
Wtedy konieczne jest wybranie sposrod grupy dyrygenta.
Wazne, zeby grupa uméwila sig co do znakéw, ktére- ’
dyrygent ma w swoim repertuarze. (potrzehne Zn-(lkl: wsp’olne
rozpoczynanie/ konczenie arii, staccato, leguto-, cicho, glosno
itp.) . Mozna takze rozegrac bitwe na arie pomiedzy dw.omu
spiewakami albo dwoma grupami épiewukéw: Kto qu_z-le-?
glosniejszy? Kto cichszy? Kto zaspiewa wyzej, a kto nizej®

dowolna, wazne

zeby kazdy uczestnik mial swojg pare

Prowadzqey moze sugerowa hasta, ktore

uczestnicy zabawy starajq sig rozwijac, interpretowaé w czasie
tworzenia. Najlepiej,

Przeciwienstwami, np. ucieczki

kiedy sq to dwa pojecia, ktére sq w jakims§ sensie
— spotkania, wychowanie — zabawa,

Sposrod wszystkich graczy wybieramy jednq osobe, ktdra bedzie
Dzepettem i hedzie dowodzic¢ pozostatymi osobami, ktére odgrywajqg
role Pinokia — marionetki. Osoba, ktora jest Dzepettem,

wypowiada zdanie , Dzepetto méwi...", po czym opisuje/wykonuje
pewng czynnos¢, np. ,Dzepetto mowi: dotknij lewq rekq prawego
ucha”, , Dzepetto mowi: dotknij czubkiem jezyka nosa”. Pozostali
gracze muszq powtérzyé/wykonaé zadanie.

Dzepetto wymysla coraz trudniejsze czynnosci i obserwuje,

czy gracze wykonujq je poprawnie.

Wybieramy jednq osobe, ktéra jest Dzepettem. Osoba ta wypowiada stowa , Dzepetto
mowi...”, po czym opisuje/wykonuje pewnq sekwencjg czynnosci. Gra przebiega w ten
sposéb, Ze uczestnicy wykonujq poszczegélne polecenia Dzepetta. Tym razem polecenia
sq zlozone. Jezeli Dzepetto wskaza, ze nalezy kolejno: kreci¢ glowq, machaé prawg rekg
i drapac sie po nosie, to osoby, kidre sq w roli Pinokia, starajq sig doktadaé po kolei te
czynnosci, poruszajgc coraz mocniej , marionetky’”.

0 Z marionetek

maks. 20 os6h

W obu wariantach odpadajg kolejno te osoby,
lub ich zbiér. Osoby te wskazuje Dzepetto. Wy
i to ona okazuje sie prawdziwym Pinokiem. (
z zamknigtymi oczami, co dodatkowo utrudn

ktdre nieprawidtowo wykonujq czynnos¢
grywa ta osoba, ktéra zostanie jako ostatnia

Zabawe mozna wykonywa¢ réwniez
ia zadanie.)

Berek wielorybi

Katarynka z marionetek

| dowolna, wazne, zehy kazdy uczestnik miat sWojq pare
4 niewielkie kawatki sznurka, nq kazdg noge i rece
Dobieramy sie w pary. Jedna osoba zostaje marionetkq,

dostaje po 4 sznurki. Delikatnie przywigqzujemy je do rqk i nég. Ter

marionetkq, starajqc sie aby przeszia kilka krokéw, uniosta kilka
Po chwili zamieniamy sie w parach rolami.

druga animatorem. Kazda marionetkq
az animator prébuje pokierowa swojq
przedmiotéw, napita sie wody efc.

formowag szyk. Zamiast plét

ymajqc blisk na mozna takze uzyé miekls
ne zlapane osoby wigezq e sk siebie sznurka lub diugiej wstqzki, kigr | dzi Z€ uzyC migkkiego
ac¢ wszystkich uciek 19 sle w cialo wieloryha,  wszystlich w iedno ronr o - CUZLE UtrZymywog
iacych, co wigkszym cielskiem wegle nie jest YETIGH W jedne] grupie wewngtrs,



* To twdj cyrk, Ogniojadzie!

tworca teatrzyku + publicznosé
nozyczki, klej, tektura, stomki, szablon teatrzyku

Zbuduj wlasnego Pinokia

maks. 6 oséb w grupie I :
g p . o Wytnij wzor skiadanego teatrzyku. Posklejaj i poskladaj go wedtug instrukeji. szkolnych przybordw. Stworz orygmu‘l ,
kostku do grY owycinaj szablony na postacie. Wybierz, czyjq postac cheesz wlgezy¢ do swojego cyrku, przygotuj na osobnych karteczkach hilety. Zapros

. s Truny,
ne plakaty reklamujace wx_rslqp-TWt:l]e.] :” pY
koleg()wikolezunkl, rodzico e
szeniu, tak aby kazdy mogt dobrze Wi ziet,

2 urIZSUi e o i dziadkow no pokaz. Ustaw swéj 7k e POdWI\}’i nij o dobrym oéwietleniu, jedna
. . q e . . . . zablon przyklej wedtug instrukcii . —_— .. ! . . «woimi cyrkowcami. Nie zapom

Kazda z grup ma do wyko.nunm te sums; flosc rzutow l::ustk(_{ (decyzja Teraz wszystkie gr_upy mu]t_{ okreslony (przez prov_vudzqcego) dekoracie i tl Olpmcu_ ?nmz u l?l na ko.ncu stomki. Mozesz dorobi¢ wedtug wzoru nowe a Ty wygodnie oper_owuc swomtl, cy o i dhugich claskow.

o iloci rzutéw zalezy od prowadzqgcego i grupy). Na $cianach kostki wypisane sg czas na wyszukanie w okolicy wskazanych materiatow Dla mlodszych uczestnikow . J gee krew w Zylach numery (spacer po nitce na wysokosci, skok lampka nocna powinnd zatatwic sprawe.

stowa: natura, plastik, papier, tkanina, sznurek, ciato. Stowa wyznaczajq materiaty, i zbudowanie z nich swojego Pinokia. Po uplywie czasu 2 wysoka przez obrecz). Potrzebne elementy mozesz

z ktorych trzeba hedzie stworzy¢ Pinokia. Jezeli uczestnicy zadecydujg, ze w danej oglgdamy i oceniamy swoje prace. Moze sie okazag, ze nie
partii przystugujq po trzy rzuty, kazda z grup rzuca trzy razy. W efekcie powstajg wszystkie prace sq dokoriczone, lub Ze pajace przybraly bardzo
rézne komhinacje materialow np.: sznurek, gazeta, papier. rozne rozmiary i ksztalty....

KOSTKA DO GRY:

j si kartke papieru.
Przerysuj siatke na czystq
Narysuj na sciankach kostki symbole potrzebne do gry,

a nastepnie wytnij i sklej szescian. P uj u CYki

mozna zadbaé o wezesniejsze stworzy¢ z nici, papieru, tektury, a nawet

przygotowanie materialow z kostki.

dowolnu Cienie mozna komponowa¢ w wieksze grupy, tak

kreda, najlepiej wielokolorowa aby razem tworzyly sceny ilustrujqce fragmenty
spektaklu lub ksigzki o Pinokiu,

Rozchodzimy sie po okolicy. Szukamy dogodnego miejsca na duzym
chodniku lub betonie. Jedna osoba przyjmuje pozycje uciekajgcego Pinokia.
Reszta stara sie jak najdokladniej odrysowac kredq jej cien. Po odrysowaniu
dodajemy réznokolorowe szczegdly. Nie zapomnijcie o dorysowaniu nosa!

Tak mozemy sie bawi¢ réwniez po zmroku.

Wtedy szukamy miejsc o$wietlonych przez lampy
uliczne, latarnie etc. Mozemy tez uzy¢ silnych latarek
Swiecqcych z jednej strony na postac.

W'Y'r Z u c’ - m Uczestnicy dzielq si¢ na dwie grupy. Kazda grupa przed wyjsciem
Z S l e l e w przestrzen miejskq przygotowuje swojego Pinokia. Mlodziez w grupach tworzy postaé
kl a m S t , wielkiego Pinokia, wykorzystujac do tego wskazane materialy oraz skrzynke na ktamstwa.
o ° Grupa wspélnie decyduje w jakim miejscu w przestrzeni swojej miejscowosci cheiataby
. umiescié Pinokia ze skrzynkq. W drodze z Pinokiem do konkretnego miejsca uczestnicy
dowolna, podzielong

mogq stworzy¢ performance, zachecajgey mieszkancow do udziatu w akcji.

na mniej
niejsze ZGSpOlY (5'OSObowe) Umieszczenie pajaca w centrum przestrzeni miejskiej ma daé szanse aktywny,
b i C[l . . bliski kontakt z mieszkancami. Akcja polega na napisaniu na karteczce kiamstwa, ktére
azet . y kOmblnezon mulur Skll ,Ciazy na sumieniu.” Mieszkancy piszq swoje klamstwa i wrzucajq je do skrzynki Pinokia.
gazety, papier, farhy, pedzle, kubki n
WOdQ kﬂrtO ! a Po powrocie do sali nastgpuje otwarcie skrzynek i rozmowa na temat klamstwa
! n, w przestrzeni osobistej i publicznej. Kiedy, dlaczego, w jakich sytuacjach kiamiemy?

— . . mar keryl m ﬂle kurt e CZki. Jak funkcjonuje klamstwo w przestrzeni publicznej? Kto nie klamie? Jak rozpozna¢

I B I I I I I N - ktamstwo? Co by bylo, gdyby od klamania rosly nam diugie nosy?

% Potworny klamczuch!

dowolna _ _ bk do ar _
kredki, pupier blﬂlY 1 kOlOTOWY, nonCZki' kle]’ plus‘:ehnu’ kOStku/ku l o ! Mupowunle Uczestnicy w sali tworzg symboliczng mape swoje]

. . e b dla nich metaforg
1 iej <ci. Zaznaczajq na niej miejsca, kidre sq

Prowad kami okresla ilosé rzutéw kostkg. Na sciankach dowolna, P°dzml°nu miejrarlio® ]

rowadzacy wraz z uczestnikami okresla ilos¢ rzutéw kostkq. Na Sciankac

a"'— czyli miejsca tuiemniczegoi
. . . . liby s robowat pOkﬂZﬂé ) . . . > mieisca, dzie mﬁglbY staé dom Dzepe“u,
kostki jest wypisana jedna fizyczna oznaka klamstwa: krétkie nogi, czarne oczy, diugi nos, osle uszy, Zamiast rysowania stars1_uczelstmcy r::z elczy p ie- e zespoly (B—OSObowe) ‘o Ktérym nigdy nie byli, czy tez miejsca., g
drewniany jezyk. Jedna ze scianek jest pusta. Kazdy z uczestnikéw rzuca kilka razy. wlasnym cialem wszystkie wylosowa : na mniej ] 1 Skl o w przestrzed
Wyrzucone przez niego oznaki kiamstwa zlozq sie na potwora klamstw, ktérego uczestnik bedzie musial hl(ﬂY kOmhlIIEZOn malarsxl, Po stworzeniu mapy (praca w grupach), uc%estmcy udajo sie :
et . ol ' dzle, kubki na miejsk i oznaczajg symbolicznie dune miejsca. (Szukamy oznoczeR
Z1E,

narysowaé/ulepié/wyciaé i sklei¢ z papieru. Puste pole pozostaje do uzupelnienia przez uczestnika, . _ ! ieisca).
wyrzyéleniu wll;sneiizguki klumshfml.] . ekologicznych, czyli bezpiecznych dla architektury danego miej
arteczki.

,cyrku”, ,pola glupcow”, wieloryb

gazety, papier, farby, pe
wode, karton, markery, mate k



dowolna
krzesto, karty z postaciami

Zmien Scene!

dowolna

Wspélnie z uczestnikami staramy sie przypomnie¢ sobie jedng scene
z przedstawienia. Kiedy jq wybierzemy, staramy sie wspélnie jak najwierniej
jq odtworzyc. Kiedy nam si¢ uda zapamietaé doktadnie calq scene, probujemy
wprowadzac roznego rodzaju innowacje w postaci rozmaitych zadan: np.

Cwiczenie mozna przeprowadzi¢ w taki sposob, zeby reszta grupy
nie miala szansy uslysze¢, jakie zmiany wprowadzamy.

Niech aktorzy otrzymujq swoje zadanie na kartkach lub na ucho.
e " forme k‘;\::;::[w\n:c e postacie Prz;(rlspi;aszumy/zw:lniumy tempo sceny, prt.')bujemy zrekonstfuov&{ué scelllq, gru_j_qc !chestnicy muszq wtedy spontanicznie zareagowa¢ na proponowane
N — - dmicy ‘;‘:ﬁ - e ia o_ ty u wl_lrowg’ zamy dodut_kowe po§tucle albo usu’wumy ]ukt_{s postac z akji innowacje do sceny.
Tasujemy przygotowane wozeSnie] ku:(rty-_e ; it o Pinokiu. wylosowels dana 0s0 (,_,Pmoklo uc1_ekl ! ): Jak reagujg na zmiany poszczegélne postaci? Mozemy pokusié
teatralnego i opiera sig nd wcieltm'fu sigw foznﬁ P‘l’:l (;(: e weiclene it sie o coraz wigksze i §mielsze zmiany. Niech zamiast jednego Dzepetta nagle na
Kazda osoba losuje dwie karty/dwie po.stucle z kt:lr 'sw]cznych 1 mich ruchéw . scenie pojawi sie ich czterech! Co z tego wynika?
w obie te postacie pOprze r:il;os‘gwl:;:::;:r:ostuzi jest dowolna i zalezy od Mozna odpowiadac, uzywajdc tylko

3 \ SZ ) .
specties T 59050? i(:::\owi w zabawie punkt graniczny, do krzesta uczestnik porusz
0

hohaterdw z bajki 0 Pinokiu.
o « nim zamienia si¢ W drugq. Krzesto

jak pi h postaci, o tuz 2
ie jak pierwsza z wybranyc ! |
:zo]inu‘:wkorzystué jako rekwizyt w momencie metamorfozy

Bank improwizacji

dowolna, na scenie maks. 4 osoby
bloczek kolorowych karteczek w 4 kolorach, przybory do pisania

Historie, ktore sie
nie zdarzyly... oo

Na poczgtek wypisujemy na kolorowych kartkach wszystkie postacie,
nazwy miejsc, rekwizyty i wydarzenia, ktére przyjdg nam do glowy. Grupujemy

g sie w kregu miejscami,

. : mieniaj . . , : odpowiadajuc
Wszyscy uczestnicy bedg mieli Naslept® ‘;cz.eé‘:;?{:lznych os6h niz ostatnio. Osohie po Okreslajac P‘;z_‘ o c:tzh (;nlt:Znu
s i tok aby siedziet L oot smutna lub czemy oo putanie R0 JES - ;
do dyspozyc 4 pylanic: swojej prawej stronie mowid, ctzem_u 1‘;3{: ma problem. o d:zwiudﬂé' uzywajac tylko hohateroW
im jest? : i stronie, o
12. Ié:lm ]e'St .t"’ jest wesald. ¢ osabie 0 | Kkaé odpowiedzi nd 2 bajki o Pinokit.
. Gdzie jest

7 0 winna uzys
C jest smutn / WESOl ? W koncu kUZdﬂ Z OSOh pow1 Y tei
3. Czemu jest sm Y '

podane propozycje w 4 bloki na ziemi, tak aby byly widoczne dla kazdego uczest-
nika. Sposréd biorgcych udzial w zabawie wybieramy 3-4 aktoréw, ktorzy zajmg
miejsce na scenie. Reszta uczestnikow zmienia sie w rezyserow kierujgcych spek-
taklem. Aktorzy otrzymujq na poczgtek po jednej kartce z kazdej grupy. Karta
postaci okresla hohatera, ktorym staje sie uczestnik. Na podstawie informacji

z kartek aktorzy, najlepiej jak potrafiq, starajq sie ruszy¢ akcje. Gre wzmacniamy

Whisujgc nowe szczegoly do naszego katalogu,
mozemy postuzy¢ sie ksigzkq , Pinokio”, ale dobrze jest
poszerzy¢ nasz zbior o zupelnie nowe elementy,

z innych ksigzek, filmow, bqdz tez zdarzenia zupelnie
wymyslone.

s o tym samym stworzong 1 w odpowiednim momencie kartami z przykladowymi, innymi miejscami, Po zbudowaniu katalogu mozna sprébowaé rozdac
: blem? postawione 4 PYt_un‘l‘;' ‘_I dz 7 osb bedzie musiata pokazaé rekwizytami i zdarzeniami. W kazdym momencie rezyserzy przyglqdajqcy sie htorom o wseralis dosteone Ko
4. Jaki ma pro e_ : . dy uczestnik podstawie historie. Kaz skom, ktérych zadaniem scenie mogq zatrzymaé akcje na dany znak. Po zatrzymaniu dzialania mozna .
Uczestnicy siadajg W kregu. Kazdy uc e e pozostu’lYm czestnikom,

osobie po swojej prawej stronie mow1 nd ucho,

1 chodzi w danej scence
kim jest, osobie po lewej stronie mowi, gdzie sig

bedzie odgadnag, 0 €0

rozdac aktorom nowe karty, podsuwajgc w ten sposéh nowe pomysly na rozwoj
wydarzen. Mozna takze zmienic¢ karty postaci, wprowadzi¢ nowe osoby.

Uczestnicy nie mogq widzie¢, jakie karty
otrzymali, chowajq je do kieszeni. W tej wariacji

nie ma rezyserow, aktorzy sami dokonujq zmian,
znajduje.

Gramy d AL osoby ma
ramy ao momentu, w ktOI'YIIl lntrygu nie Zl’l(l]lee Swojego rozwiqzania. wyciggajgc z ukchiu Howe kurtY.

Prawda/Klamstwo

dowolna
postity (mate karteczki
samoprzylepne), diugopisy

Kazdy z uczestnikow pisze na kartce 3 rzeczy o sobie,
ale jedna z nich jest ktamstwem. Uczestnicy chodzq w przestrzeni
i spotykajq sie we dwéjkach, kazdy z kazdym. Zadanie polega na tym,
zeby odgadnqé przez zadawanie pytan, ktéra czynnosé jest
nieprawdziwa. Nie pytamy wprost, szukamy pytan, ktore sprawdzajq

wiedze naszego rozméwcy na temat danej czynnosci czy sytuacji, ktorg
zapisal swoj temat.

4 osoby,

w wariacji ilos¢ dowolna |
karty do gry Z piktogramami
i postaciami 2 ksigzki (20)

powstale w zabawie historie. Niektore mog by¢

zasem warto spisac storie. T )
iupruwdq zaskakujgee. Mozna wykorzystat je poznie] np. do stworzeni

i Z ac
scenariusza minispektaklu. Tezeli jest taka potrztabu, mozna dor:(l:(:rn
wlasne rysunki na pustych kartach lub stworzyc od podstaw caikl

nowg talie BN EEE BN B

Wszyscy uczestnicy bedq mieli do dyspozycji 4 pytania:

Tasujemy przygotowane -
i i i czyn
nie zdradza¢ sig z nimi przed innymi graczami. Rozpoczy

) R dkrywa pierwszq karte, zaczynajd * historie. _ i R
swoich kart posta¢ Pinokia. G_nrutczk° ; ii‘:nt;)nuumc zgodnie z ilustracjg na karcie. o7y swojg opowiese. Mozna probowac rozny
¢ sig taK... e niewielkiej roznicy, pows
w jaki sposéh, nawel przy ‘\ow mozna probowaé bawic sie
: ' . - w mozna probow
e. Mozna je interpretowac dowolnie. Karty pomagaj® . iqdania. Dla nieco starszych uczestlnld ™
® ciggle tym samym zestawer, bez przekiadanic.,
interpretowac te same karty na rozne sposoby.

Ta historia mogla zdarzy

. P
Kuzda z kart posiada swoj wlasny rysunek przedstawiajacy postaci z ksiqzki or
a

i tuac
zdarzenia, rzeczy lub sy - ot —
nam opowiedziec historie do konca. Gra moze toczy€ sig nd dwa sposoby

. . i
w zaleznosci od stopnia zaawansowania. W latwiejsze] wersji nastepnd karte
uktada ta osoba, ktdra ma pomyst na kontynuacje.

. . ki, tak aby samy 7 kart, uktadamy
¢niei karty. Kazdy dostaje po 5 kart dorekl, ! Losujemy / karl, ) . uktadu prosta
wozeSnie] karty Y a osoba, ktora ma wsrod do gory. Pierwsza osoba ma za zadanie stworzyc do danego p

je w dowolnej kolejnosci obok siebie, obrazkiem
rt, i uktada je w nowe] kolejnosci, do kt(n:ei
ch ukladéw, sprawdzac,

tajq zupelnie nowe

tak aby kazdy probowat

Rzezba rodziny.
Improwizacje
przy stole.

Grupy 3-osobowe
stol, krzesta, inne atrybuty
domowe w zaleznosci od potrzeb

Pinokio — Dzepetto — Blekitna Wrozka Po 3 ustawieniach grupa oglgdajgca opisuje
/ rodzice + dziecko/ sytuacje od pierwszej sceny do ostatniej.
Aktorzy kolejno zajmujg miejsce przy Nastepnie grupa proponuje tytut etiudy.
stole (siedzenie, stanie, przebywanie pod

stolem, na stole itd.). Druga sytuacja moze hy¢ wzhogacona o tekst

improwizowany przez osobhy w rolach Dzepetta,
Blekitnej Wrozki oraz Pinokia (kazdy z aktorow
ma do dyspozycji zawsze jedno zdanie).

Jedna osoba zmienia pozycje, na co inne
postaci zmieniajg swoje ustawienie
w przestrzeni.



Gdzie mam 1§67

4 druzyny po 2 osoby .
Materiaty: legenda z miejscami, kreda, karty do poruszanid si€,

przyhory do pisania, kamyki, pieniqdze-soldy do wykupywania (przygotujcie je sami),

3 piteczki do zonglowania

Przygotowanie: Wyrysujcie kredq na ziemi plansze ztozong z kwadratéw
(ok. 30cm x 30cm). Mozecie réwniez stworzy¢ sobie plansze na chodniku.
Plansza powinna mie¢ okoto 10x10 pol.
Na wybranych polach wypiszcie cyferki odpowiadajgce przygotowanej legendzie
_ kazda cyfra odpowiada jednemu miejscu. Kamykami zaznaczcie skrajne pole
startu i mety, najlepiej na przeciwlegtych kofcach planszy. 2. wnetrznosci wieloryha

powiedz, co wieloryh ma w $rodku?

1. pole gltupcow
zrob glupiq mine

Przehieg gry: Dobieramy sie w pary, kazdy zawodnik dostaje karte, na ktérej

bedzie zaznaczal droge przejscia dla swojego partnera 3. kraina zabawy

w druzynie oraz 2 soldy. Wybierzcie, kto rozpoczyna gre. Na kartach podaj nazwy 3 zabaw, ktére znasz
prowadzqcy zaznacza sposoh, w jaki jego gracz — marionetka, hedzie musiata '

przebyé droge od startu do mety. Instrukcje wykonujemy, rysujgc w karcie 4. miasto pracowitych pszczél

znaczki oznaczajace: prosto [ A 1, w prawo [ > lwlewo[ <1 stwérz hasto reklamow hecg
€ zachecajqce

W kazdej kolejce mozemy przekazaé swojej marionetce droge przez 3 najblizsze do spozywania miodu

ruchy. Marionetki wykonujg polecenie swoich opiekundw w tym samym
momencie.

5. cyrk ogniojada
sprobuj zonglerki trzema piteczkami

Po wykonaniu 3 ruchéw, przekazujemy karte opiekunom, ktérzy planujg

kolejne 3 ruchy. Jezeli nieoczekiwanie marionetki spotkajq sie na jednym polu, 6. szkota

muszq stoczy¢ pojedynek na papier/nozyczki/kamien. Ten, kto przegra, oddaje ile jest 5x67?

jednego solda. Ten, kto straci wszystkie soldy, odpada z gry. Po dotarciu na mete,

marionetka z opiekunem zamieniajq sig miejscami. Wygrywa ta druzyna, ktéra 7. dom wrozki

zhierze najwiecej soldéw. sprobuj zamienié rozdzke w dowolng rzecz

i wykonaj przy jej pomocy jakaqs 3
UWAGA, po wylgdowaniu na polu z cyfra, marionetke czeka zadanie PIY 1P y jakas czynnosé
dodatkowe, ktére musi wykona¢ wedlug zatgezonej legendy.

W ALKA Z HASLAMI Grupa zostaje podzielona na dwéiki. Kazda para znajduje dla siehie
wygodne miejsce w sali, tak zeby czula sig komfortowo. Kazda osoba w parze ma kartke z hastami
b komérke. Zasada jest prosta. Osoba A wyszukuje z listy jedno

4 MOW oraz kazda para ma zegarek lu
- SPOSOB NA ROZ E pojecie dla osoby B, np. ,ojcostwo”, dalej méwi: ,czas start” i daje osobie B jedng minutg na

wypowiedz bgdz milczenie — nawet wtedy musi ming¢ pelna minuta. Wazne jest to, zeby wypowiedz

N A W AZNE TEM ATY miata charakter osobisty. Osoba B méwi tak diugo, dopoki minuta nie minie. Wtedy osoba A méwi:

czas stop” i nastepuje zamiana. Kazda z oséb wybiera dla drugiej 3 interesujqce jq pojecia.

(to samo zadanie wykonywane jest 2 publicznoscig).
Culu grupa, nuilepiei Na srodku sali stawiamy obok siebie dwa krzesta. Jedna z par zajmuje miejsca

i powtarza ¢wiczenie, ale tym razem ma do dyspozycji mozliwosé powiedzenia prawdy

ZEhY bYlu PUTZYSt(I ilos¢ osdb albo klamstwa. Reszta zasad jest taka suma.
zegarek z iki
, g SEkundnlklem albo W przypadku drugiego wariantu kazda para wykonuje éwiczenie tylko raz, tzn. obie osoby
komorka ze stoper em, kartka wypowiadajg sie tylko na temat jednego stowa.
Z prZYgOtOWﬂnyml wczesniej hastami: Kazdy etap prowadzqey konczy krotkq rozmowd, podsumowaniem.

WYCHOWANIE’ OICUSTWU, ZAB AW A, Jest to czas, zeby zapyta¢ graczy, co byto dla kazdego z nich trudne w tym éwiczeniu, a co

interesujgce, zaskakujace. Wypowiada sig réwnieZ publicznos¢, opisujgc sposéh mowienia,

RODZINA, DZIECIN STWO, CYRK’ siedzenia i mimiki graczy.
RUDZICIELSTWO, SZKOLA, ZAUFANIE Kazdy etap prowadzgey korczy krotkq rozmowg, podsumowaniem. Jest to czas, zeby zapytac

(poieciu sq ZUpisune na kurtce graczy, co bylo dla kazdego z nich trudne w tym ¢wiczeniu, a co interesujgce, zaskakujgce.
. Wypowiada sie réwniez publicznos¢, opisujgc sposoh méwienia, siedzenia i mimiki graczy.
w kolumnie)

Wazne, zeby to nie byta informacja o charakterze krytycznym, tylko opisujgcym,
8 to co sie zdarzylo.




PAPIEROWY TEATRZYK:

Pokoloruj postacie wedlug wlasnego uznanid. . w
Wytnij postacie wzdtuz kropkowanej lini.. P

Posmaruj klejem na odwrotnej stronie.
Miedzy 2 warstwy papieru wioz patyczek do szaszlykow.







7R0B SOBIE NOS PINOKIA:

2) Natnij 1) Wytnij nos

nozykiem A
do papieru \

zaznuczone
miejsca

3) W miejsct
Koteczek zroh igta

4) Pozaginaj nos wzdtuz
przerywanej linii. Mozesz
poméc sobie linijkg

5) Zapnij nos wsuwajgc
zaczepy do nacieé
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6) Przewlecz gumke
przez dziurki, wigzac
supetki w $rodku nosa

7) Przymierz nos
i baw sie dobrze!
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