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Cele warsztatow:

Pokazanie uczestnikom rado$ci ze snucia historii zbudowanych wokoét ich wtasnych
inspiracji

Zaszczepienie umiejetnosci stuchania 1 wspierania w matej grupie

Rozwdj zdolnosci tworczego myslenia

Rozwd¢j umiejetnosci komunikacyjnych i autoprezentacji

Wyczulenie na mozliwe zrodla inspiracji

Pokazanie uczestnikom, ze o poruszajacych ich rzeczach moga opowiadac

Pomoc w pokonywaniu nie§miato$ci

Praktyczne ¢wiczenie z polszczyzny mowionej

Budowanie §wiadomosci narracyjnej — umiejetnosci myslenia w kategoriach narracji

Po ukonczeniu cyklu, uczestnicy beda:

Umieli czerpac rado$¢ z opowiadania historii

Umieli dostrzega¢ inspiracje wokot siebie 1 tworczo je rozwijaé
Wiedzieli jak stuchaé i udziela¢ podstawowego wsparcia w interakcji
Umieli budowa¢ ramy dla opowiesci i czerpac z nich watki

Umieli tworzy¢ barwne postaci i uktadac je w sieci relacji

Umieli $wiadomie kierowaé biegiem wydarzen w opowiesci

Grupa docelowa: do 16 os6b w wieku gimnazjalnym 1 licealnym

WARSZTAT PIERWSZY: KONWENCIJE

,Co$ w rodzaju egzorcyzmu”

Cele:

Roger Zelazny,
pisarz amerykaniski, o swoich opowiesciach

Wstepna integracja grupy

Ustalenie zasad wspotpracy

Wprowadzenie koncepcji ,,iskier” jako ,,nasion opowiesci”
Wprowadzenie zasad wspdlnego snucia opowiesci w ,,ogniskach”
Zapoznanie z konwencjami obecnymi w kulturze
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Wprowadzenie koncepcji Skrzyni jako rezerwuaru pomystow
Prezentacja warunkéw sprzyjajacych tworczemu mysleniu
Prezentacja metody relaksu w srodku zajec

Prezentacja Kart Podpowiedzi

PRZEBIEG ZAJEC

Element

Przebieg

Czas trwania

Przywitanie i prezentacja

Prowadzacy witajg uczestnikow i
wprowadzaja ich w tematyke warsztatow.
Nastepnie, celem wprowadzenia do
nastepnego punktu, przedstawiajg si¢
ponownie, tym razem mowigc tez czym si¢
zajmuja 1 podajac kilka swoich ulubionych
dziet kultury z krotkim ,,uzasadnieniem” —
podaniem szczegotu, ktéry sprawia im
wyjatkowa przyjemnosgé.

5-10 minut

Runda zapoznawcza

Prowadzacy prosza kazdego z uczestnikow po
kolei o podanie imienia, ulubionych dziet
kultury i krotkie wyjasnienie.

15-20 minut

Pierwsze iskry

Prowadzacy rozktadaja przed uczestnikami
zestaw kilku-kilkunastu obrazkow i/lub zdjec,
wyraznie nawigzujacych do réznych
konwencji opowiesci (romans, historyczna,
horror, wojenny, fantasy, s-f itp.). Kazdy
proszony jest, aby wybral sobie jedno, ktore
do niego przemawia. Jesli kilka os6b wybiera
jeden arkusz, po prostu siadaja obok siebie.
Prowadzacy luzno pytaja chetnych co ich
poruszylo. Na tej podstawie pokazuja jak
rozpoznawac ,,iskry” (patrz nizej). Wraz z
uczestnikami opisujg tez krotko repertuar
klasycznych elementow, ktore wigza si¢ z
dana konwencja (np. film wojenny — bitwa,
twardy zawodowiec, poswiecenie, zdrada).

10 minut

Iskry — nasiona opowiesci

Prowadzacy wyjasniaja koncepcje iskier —
odruchow emocjonalnych, ktére wskazujg na
aktywy, energetyzujacy watek, pobudzajacy
do rozwijania. Krétko wyjasniajg po czym je
poznac¢ (patrz ,,Objasnienia” ponizej) i ze
warto je rozwijac, na przyktadach dziet
kultury.

10 minut

Skrzynia — skarbnica
luznych pomystow

Prowadzacy (drugi) przedstawia koncepcje
Skrzyni — zbiory luznych elementéw, z
ktorych budowane beda opowiesci. Moze to
by¢ notes, szkicownik czy folder z plikami
(patrz nizej).

5 minut

Wprowadzenie talii

Kazdy z uczestnikow indywidualnie wybiera

15 minut
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podpowiedzi

sobie jedng iskre 1 zaczyna ja ostroznie
rozwijac korzystajac z kart podpowiedzi oraz,
jesli ma ochote, z pracy w parze. Prowadzacy
monitorujg prace, zagadujac 1 zachecajac
(opis talii w zatgczniku ,,Materiaty”).

Relaks

Swiatla zostaja przygaszone. Uczestnicy
proszeni sg o zamknigcie oczu i wshuchanie
si¢ w kojgca muzyke. Prowadzacy prosi ich,
by wyobrazili sobie spokojng take, z
najwicksza mozliwg liczbg szczegotow 1
doznan, nastepnie — by wyobrazili sobie
swoje pierwsze impulsy jako swietliki
réznych kolorow latajace wokot nich.
Nastepnie daje im jeszcze pie¢ minut, po
czym tagodnie wyprowadza ich z tego stanu.

10-15 minut

Przerwa herbaciana

Uczestnicy maja przerwe na herbate, wodg 1
soki. Prowadzacy nie opuszczajg ich jednak,
gawedzac swobodnie, rozmawiajac o gustach,
starajac si¢ poznac uczestnikow.

15 minut

Wprowadzenie do ognisk

Prowadzacy wprowadza w symbolike ogniska
— miejsca, gdzie znika reszta §wiata, zostaja
sami uczestnicy spotkania. Wyjasnia tez, ze za
chwile wszyscy uczestnicy usiadg w matych
grupach, by ,,rozdmuchiwaé” swoje pierwsze
iskry.

Nastepuje prezentacja zasad panujacych przy
ogniskach.

W tym czasie drugi prowadzacy przyciemnia
Swiatlo i rozstawia cztery niewielkie lampki.
Przy nich zgromadza si¢ uczestnicy — w
losowych grupach, najwyzej
czteroosobowych.

10 minut

Pierwsze ogniska —
Spotkania Zme¢czonych
Wedrowcow

Prowadzacy podaje instrukcje do pierwszego
spotkania przy ogniskach. Kazdy cztonek
grupy jest przybyszem, nikt niczego o nim nie
wie. Najpierw mowi on krotko jedno, dwa
zdania o sobie — zdania wzigte z rozwinigcia
swoich iskier. Nastepnie kazdy z uczestnikow
moze mu zada¢ jedno pytanie, np. ,,Skad
jestes?”, ,,Jak si¢ tu znalazte$?”, ,,dokad
zmierzasz?” Cho¢ kazdy zadaje jedno
pytanie, rund moze by¢ wigcej, jesli
opowiadajacy jest chetny. Wedrowcy sa
jednak zmgczeni, odpowiadajg wiec krotko, a
gdy nie majg juz na to dluzej ochoty, mowia
,»Ale to opowies¢ na inng okazje” 1 glos
przejmuje nastepna osoba.

35 minut

Pierwsze zadanie
,,domowe”

Prowadzacy dzigkuja za te zajecia i prosza, by
na nastepne spotkanie kazdy wymyslit

15 minut
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»Zwiastun” swojej opowiesci — kilka migawek
z tego, o kim ona bedzie i co si¢ bedzie
dzialo. Jezeli starczy czasu, prowadzacy
puszczaja jeden (gora dwa) zwiastuny 1 pytaja
0 wrazenia.

Prowadzacy zbierajg list¢ mailingowa dla
chetnych, zeby ich historie (i fragmenty)
publikowac¢ na stronie.

Pozegnanie.

OBJASNIENIA

Iskra to aktywny, energetyzujacy element psychiki — obraz, motyw muzyczny lub fabularny, cecha
postaci badz dowolny inny okruch zycia, ktéry wywoluje wewnetrzny dreszczyk i1 sprawia, ze az
rozbtyskuja oczy. Czesto nie wiemy doktadnie czemu akurat ten drobiazg nas ekscytuje. Na tych
warsztatach nie zajmujemy si¢ tez analiza ani terapig — iskry interesujg nas jako Zrédto energii dla
opowiesci.

Skrzynia to miejsce, w ktorym bez obaw mozna sktadowac¢ iskry oraz ich rozwinigcia — budulec
przysztych opowiesci. Moze to by¢ notes, szkicownik lub folder plikow. Do Skrzyni trafia
wszystko, co rozpalilo choc¢by iskierke. Dostep do niej ma tylko wiasciciel. Jak to w skrzyni
skarbow, tutaj tez nietad jest dopuszczalny. Porzadek zgromadzonemu materiatowi bedzie narzucaé
intryga opowiesci.

Skarby w Skrzyni moga stuzy¢ wielu opowiesciom.

Ognisko to moment kazdego warsztatu, kiedy uczestnicy dzielg si¢ swoimi pomystami i razem je
rozwijaja. Zasady snucia opowiesci przy ognisku:

e [skra opowiesci jest krucha — druga osoba dzieli si¢ czyms$ z siebie. Nalezy ja tagodnie
rozdmuchac.

e Jedna iskra na raz — w kazdym momencie ¢wiczen, jedna osoba na raz trzyma swoja iskre
przed reszta grupy. To ona decyduje czy w danej chwili chce mowi¢ czy stuchac.

e Rozdmuchujemy cudzg iskr¢ tylko pytaniami, nie sugestiami, chyba, Ze za wyrazna zgoda
mowigcego.

o Kazdy, w kazdej chwili, moze siegga¢ do swojej skrzyni — zeby co$ do niej wlozy¢ lub cos
wyjac.

e Kazdy mowi wlasnym gltosem. Nikt nie probuje mysle¢ jak osoba opowiadajaca, np. ,,To
jest dziewczyna, wiec pewnie chce mie¢ w swojej opowiesci romans.” Méwimy tylko od
siebie.

e Nie $pieszymy si¢ — to koniec dnia, nigdzie juz dzisiaj nie zajdziecie. W koncu to ognisko
obozowe.
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WARSZTAT DRUGI: TLO'

Cele:
e Wprowadzenie pojecia ,,tta” opowiesci jako zbioru ogolnych intuicji i mysli na temat ram, w
jakich przebiega¢ beda opisywane wydarzenia,

e Pozytywne wzmocnienie po ,,pracy domowej”,
e Wprowadzenie pomocy w postaci planszy ,,babelkow”,
e Zapoznanie z historig KOR-u i jego czolowych dzialaczy, z realiami epoki itp.
e Pokazanie jak z luznych idei powstaja przektadalne na opowies¢ konkrety
PRZEBIEG ZAJEC
Element Przebieg Czas trwania
Przywitanie i rozgrzewka | Prowadzacy witajg si¢ i oceniajg poziom 10-15 minut
energii uczestnikow. Cwiczenie
rozgrzewkowe wedle uznania.
Wykorzystanie pracy W luznym kregu, kazdy opowiada swoj 30 minut
domowe;j zwiastun. Nastepnie grupa ma chwile, zeby
razem zastanowi¢ si¢ co nam ten zwiastun
mowi o opowiesci, o §wiecie, w jakim bedzie
si¢ toczyt.
Najwazniejsze jest wylapywanie Iskier 1
umieszczanie ich w Skrzyni.
Prezentacja DSH PREZENTACJA DSH Do 1 godziny
(poprzedzona wstepem prowadzacych)
Przej$cie prowadzacych Podzigkowania dla gos$cia. 2 minuty
Przerwa herbaciana Uczestnicy maja przerwe na herbate, wode i 15 minut

soki. Tym razem przerwa potgczona jest z
robieniem luznych notatek, tapaniem iskier (i
konkretyzowaniem ich), zaglagdaniem do kart
itp. Prowadzacy informuja, ze po przerwie
zbierzemy sie na relaks 1 od razu ogniska.

Babelki Kazdy uczestnik otrzymuje karte Babelkéw 5-10 minut
(patrz ,,Materialy”), ktéra pomoze mu
uporzadkowaé ramy swojej opowiesci.

Relaks Swiatta zostajg przygaszone. Uczestnicy 5-6 minut.
proszeni sg o zamknigcie oczu i wshuchanie
si¢ w kojaca muzyke. Prowadzacy prosi ich,
by wyobrazili sobie spokojng take, z
najwigksza mozliwg liczba szczegotow i
doznan, nastepnie — by wyobrazili sobie jak
leza 1 patrzg w chmury. Tam, na niebie,

' Moduty 2 i 3 s3 wymienne, zaleznie od dostepnos$ci go$cia z DSH. Nalezy tylko pamieta¢ o odpowiedniej

kolejnosci ,,prac domowych”.
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przesuwaja sie ulotne obrazy z czaséw, o
ktorych rozmawialis$my. ,,Co widzicie?”
Przygladajcie si¢ im spokojnie i dajcie im
ptyna¢ dalej. Czy ktoras iskrzy si¢ energia?
Po 2-3 minutach chmury si¢ rozwiewaja,
prowadzacy wyprowadza uczestnikow
tagodnie ze stanu relaksu.

Ogniska — Skad Prowadzacy podaje instrukcje¢ do pierwszego | 30 minut
przychodzisz i dokad spotkania przy ogniskach. Kazdy cztonek
zmierzasz? grupy jest podrdznikiem, pozostali sg wiec

ciekawi skad przybyl, dokad zmierza i jakie
miejsca mingt po drodze. Opowiadajacy nie
mowi jednak wprost (z poziomu Skrzyni),
tylko stara si¢ budowac krotkie opisy tego,
jak sie tam zyje.

Schemat jest nastepujacy: opowiesc i
najwyzej po jednym pytaniu.

Zadanie ,,domowe” Prowadzacy dzigkujg za te zajecia i prosza, by | 5-10 minut
na nastepne spotkanie kazdy przyniost
zdjecie, ktore odpowiada nastrojowi
wybranego tla. Nie musi to by¢ tlo budowane
dzisiaj. Najlepiej, zeby bylo to robione w
Warszawie przez nich — w ten sposob bedzie
to tez ¢wiczenie z wrazliwosci na inspiracje
dookota nas.

Pozegnanie.

OBJASNIENIA

Tlo to umiejscowienie opowiesci w czasie i1 przestrzeni (USA w latach 20. ubiegltego wieku) oraz w
strukturze spotecznej (Srodowisko bogatych prawnikow), ale tez jej nastréj, emocje, tempo (od
grozy, przez opowies¢ akcji po kontemplacyjng lub romantyczng), standardowe rekwizyty
bohateréw (cygaro, miecz swietlny, r6zdzka, Ford Gran Torino) czy zasady lezace u podstaw
konstrukcji $wiata (,,Nie ma matzenstw poza systemem kast”, ,,Przetrwa ten, kto skuteczniej
ktamie”, ,,Mito$¢ zwyciezy wszystko”).
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Cele:

WARSZTAT TRZECI: BOHATER

e Wprowadzenie nowego narzedzia — Planszy Bohatera
e Pokazanie r6znych zrodet inspiracji dla konstrukcji postaci
e Wprowadzenie zasady, ze kazda decyzja ma konsekwencje, jezeli chcemy zachowaé

spojnos¢é

e Zacheta do budowania postaci ztozonych

PRZEBIEG ZAJEC

Element Przebieg Czas trwania
Przywitanie 1 rozgrzewka | Prowadzacy witaja si¢ 1 oceniajg poziom 10-15 minut
energii uczestnikow. Cwiczenie

rozgrzewkowe wedle uznania.
Wykorzystanie pracy Przy pomocy rzutnika wyswietlane sg zdjecia | 20-40 minut
domowej przyniesione przez uczestnikow (w razie (nie da sig

niewielkiej ich liczby pomoga prowadzacy).
Calg grupa zastanawia si¢ co oddaje to
zdjecie. Na koniec ideg dzieli si¢ jego autor.
Wtedy prowadzacy zadaja kluczowe dla tych
zajec pytanie: jacy ludzie tam
mieszkaja/ukrywajg si¢/mijaja w podrozy?
Kto mogt sie tam znalez¢ w interesujagcym nas
momencie?

przewidzie¢ ile osob
przyniesie zdjecia)

(Krétka) Prezentacja 1

Prowadzacy wyjasniaja, ze postaci (zwlaszcza
gléwny bohater) to najczesciej centrum
opowiesci. Najczesciej tez im bardziej bedzie
on zlozony, tym ciekawiej bedzie si¢
rozwijata akcja.

5-10 minut

Budowa postaci — krok
pierwszy

Pracujac indywidualnie badZz w parach,
uczestnicy zbieraja w Skrzyni iskry dotyczace
bohatera lub bohateréw. Wstepnie rozwijaja
je, jesli trzeba, korzystajac z talii.

10 minut

(Krotka) Prezentacja 2

Drugi prowadzacy demonstruje dwa
przyktady wprowadzenia postaci na sceng —
jeden opowiadajacy wprost o jego cechach,
drugi — przedstawiajacy sceng, w ktdrej cechy
te sg widoczne.

Dyskusja z grupa o tym jak prezentowac
bohatera — przez ukonkretnienie jego cech
(np. ,,nieufny” to mato, znacznie lepiej brzmi
,Zasada numer jeden — zadnych nazwisk!”).

5-10 minut

Budowa postaci — krok

Uczestnicy maja kolejne 10 minut na

10 minut
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drugi

przerabianie swoich ogdlnikéw na konkretne,
obserwowalne przejawy.

Prezentacja narzg¢dzia —
Karta Bohatera

Prowadzacy prezentuja Kart¢ Bohatera i
wyjasniajg jak z niej korzystac (patrz
,.Materiaty”).

5 minut

Budowa postaci — krok
trzeci

Uczestnicy, w niewielkich grupach, uktadaja
kamienie na Kartach Bohateréw. Gdy
skonczg, odczytuja wynik na odwrocie i, w
razie potrzeby, wprowadzaja poprawki.

15-20 minut

Relaks

Swiatta zostajg przygaszone. Uczestnicy
proszeni sg o zamknigcie oczu i wshuchanie
si¢ w kojacg muzyke. Prowadzacy prosi ich,
by wyobrazili sobie spokojng take, z
najwigksza mozliwg liczba szczegotow i
doznan, nastgpnie — by w promieniach stonca
ukazat im si¢ obraz postaci, o ktorej mysleli.
Jak wyglada? Co robi? Jak szybko
przeskakuja sceny?

Po 3 minutach, prowadzacy tagodnie
wyprowadza uczestnikow ze stanu relaksu.

6 minut

Przerwa herbaciana

Uczestnicy maja przerwe na herbate, wode 1
soki.

15 minut

Wprowadzenie do ognisk

Prowadzacy zbierajg wszystkich uczestnikdw.
Jeden z nich opowiada pojedyncza scen¢ z
zycia pewnej postaci. Prosi nastepnie o
komentarz: ,,Co o nim myslicie?” Kiedy juz
wystucha glosow, pokazuje swoje wlasne
notatki ze Skrzyni i pordwnuje z tym, co
odgadli uczestnicy.

Nastepuje przedstawienie instrukcji do ognisk
1 podzial na grupy (patrz nizej).

5 minut

Ogniska — ,,Sami
osadzcie”

Siedzacy przy ogniskach opowiadaja sobie
tym razem o ciekawych postaciach, ktore
spotkali na swojej drodze. Sg jednak grzeczni
1 pozostawiajg osad swoim stuchaczom.
Opowiadaja po jednej scence, ktora ilustruje
najwazniejsze ich cechy, po czym zwracaja
si¢ z pytaniem: ,,Co o nim (o niej) sadzicie?”
Pozostali krotko odpowiadaja, a na koniec
opowiadajacy mowi jakie cechy sam chciat
nada¢ swojej postaci. Krdtka dyskusja i glos
zabiera kolejna osoba.

30 minut

b

Zadanie ,,domowe’

Prowadzacy dzigkujg za te zajecia i prosza, by
na nastepne spotkanie kazdy przygotowat
sobie co najmniej pie¢ krotkich opisow
postaci (np. ,,nieztomny zakonnik”, ,,zlosliwy
dyrektor”, ,,pogodna kobieta-prywatny
detektyw”, ,.,jezdziec smokow”, ,,ulubiony
pedzel Salvadora Dalego”). Niech to jednak

5 minut
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beda wszystko postaci z jednej opowiesci.

Pozegnanie
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Cele:

WARSZTAT CZWARTY: RELACIJE

e Wprowadzenie umiejetnosci budowania map relacji

Wprowadzenie umiej¢tnosci ilustrowania relacji miedzy postaciami
Dalszy trening w budowaniu postaci
Motywowanie do szerszej wspotpracy migdzy uczestnikami

PRZEBIEG ZAJEC

Element

Przebieg

Czas trwania

Przywitanie 1 rozgrzewka

Prowadzacy witaja si¢ i oceniajg poziom
energii uczestnikéw. Cwiczenie
rozgrzewkowe wedle uznania.

10-15 minut

Wykorzystanie pracy
domowej

Kazdy uczestnik pytany jest o swoje postaci,
a doktadniej o to, jakie taczg ich relacje. W
przypadku liczniejszych grup nalezy
rozwazy¢ podzial na dwie podgrupy.

20-30 minut

Prezentacja — mapy relacje

Prowadzacy przedstawiajg (przy pomocy
rzutnika) dwa schematy relacji miedzy
postaciami: najpierw prosty (prawdopodobnie
podobny do tych, ktory uczestnicy stworzyli
w domu), a nastepnie ztozony (gdzie relacje
s bardziej szczegblowo rozpisane,
asymetryczne, wielowymiarowe).

Celem prezentacji jest przedstawienie
sposoby zapisu — przestrzennej mapy relacji.

10 minut

Praca samodzielna — mapy
relacji

Majac w rekach postaci (stworzone w domu
lub teraz, na potrzeby warsztatu), uczestnicy
pracujg indywidualnie lub w matych grupach,
budujac sieci relacji.

Prowadzacy monitoruja prace, szczeg6lnie
zachecajac do budowania relacji z postaciami
tworzonymi przez innych uczestnikow w
podobnych konwencjach.

30 minut

(w razie czego
mozna skrocié, zeby
wydtuzy¢ etap
Ognisk)

Prezentacja —
przedstawianie relacji

Prowadzacy dokonuja prezentacji
analogicznej do tej z warsztatu o bohaterach.
Celem jest zachecenie do ilustrowania relacji
zamiast nazywania ich po imieniu.

5-10 minut

Relaks

Swiatta zostaja przygaszone. Uczestnicy
proszeni sg o zamknigcie oczu i wshuchanie
si¢ w kojagca muzyke. Prowadzacy prosi ich,
by wyobrazili sobie spokojng take, z
najwigksza mozliwg liczbg szczegotow 1
doznan, nastepnie — by zwrocili szczegolna

5-6 minut
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uwage na roznorodnos¢ ruchliwych stworzen
— owadow, ptakéw, gadow, zwierzat
ladowych. Nie muszg wyobraza¢ sobie
zaleznos$ci migdzy nimi, wystarczy, ze
zanurzg si¢ w ich aktywnosci.

Po trzech minutach prowadzacy tagodnie
wyprowadza uczestnikdw ze stanu relaksu.

Przerwa herbaciana Uczestnicy maja przerwe na herbate, wode i 15 minut
soki.
Ogniska — ,,L.aczyly ich Prowadzacy podaje instrukcje do pierwszego | 35 minut
niezwykte wiezy. spotkania przy ogniskach. Kazdy cztonek
Pamigtam jak pewnego grupy jest przybyszem, nikt niczego o nim nie
razu...” wie. Opowiada on scen¢ (lub dwie), ktéra ma
zilustrowaé najwazniejsze dla jego grupy
relacje. Gdy skonczy, pozostali stuchacze
dziela sie¢ swoimi wrazeniami.
Zadanie ,,domowe” Prowadzacy dzickuja za te zajgcia, jednak 10 minut

jeszcze ich nie koncza. Jeden z nich opowiada
niedlugg sceng otwierajaca opowies¢ — taka,
ktéra zarysuje bohatera (bohaterow), wazne
elementy tta oraz relacje. Nastepnie prosi
uczestnikow, by sprobowali przygotowaé
takie otwierajace sceny.

Pozegnanie.
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Cele:

e Wprowadzenie koncepcji ,,toru”, czyli kierunku, w jakim potoczylo si¢ zycie bohaterdw,

WARSZTAT PIATY: ZWROTY AKCJI

gdyby nic powaznego nie wydarzyto si¢ od czasu ich sytuacji wyjsciowe;,

e Pokazanie w jaki sposob zwroty wyznaczaja rytm opowiesci,
e Pokazanie roznych zrodet inspiracji dla zwrotdéw akeji,
e Prze¢wiczenie zwrotu z sytuacji wyjsciowe;j,
e Wprowadzenie pomocy — gry ,,Pajeczyna Losu”
PRZEBIEG ZAJEC
Element Przebieg Czas trwania
Przywitanie i rozgrzewka | Prowadzacy witajg si¢ i oceniajg poziom 10-15 minut
energii uczestnikow. Cwiczenie
rozgrzewkowe wedle uznania.
Wykorzystanie pracy Ochotnicy prezentuja ,,sytuacje wyjsciowe”, 10-20 minut
domowe;j czyli otwierajgce sceny przygotowane
wczesniej.
Prezentacja koncepcji Prowadzacy tlumaczg (o ile to mozliwe — z 10 minut
»toru” 1 zwrotow akcji pomoca prezentacji) na przyktadzie wlasnych
historii czym jest tor i jak dziata zwrot akcji.
Pajeczyna Losu Aby zaprezentowac jak réznorodne mogg by¢ | 25 minut
losy bohateréw (w nieco przerysowanej
formie), gracze dzielg si¢ na cztery zespoty 1
grajg w Pajeczyne Losu (patrz dodatek
»Materiaty”). W kazdej chwili moga
korzysta¢ ze Skrzyni i umieszcza¢ tam
pomysty (z wlasnych ruchow, cudzych lub po
prostu z tego, co przyjdzie).
Prezentacja — schemat Prowadzacy prezentuja schemat najblizszych | 5 minut
scen ze zwrotami akcji ¢wiczen: prezentacja (odmalowanie) sceny,
zwrot akcji, odmalowanie nowej trajektorii.
Praca indywidualna — Samodzielnie lub w matych grupach, 30 minut
zwrot akcji uczestnicy przygotowuja jeden, gora dwa
zwroty akcji, poczynajac od stworzone;j
wczesniej sceny wyjsciowej. Do pomocy
maja Talie Podpowiedzi.
Relaks Swiatta zostaja przygaszone. Uczestnicy 10 minut

proszeni s3 o zamknigcie oczu 1 wshuchanie
si¢ w kojaca muzyke. Prowadzacy prosi ich,
by wyobrazili sobie spokojna take, z
najwiekszg mozliwa liczbg szczegdtow i
doznan, nastepnie — by poczuli i zobaczyli jak
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zmienia si¢ wiatr, a nastepnie pogoda. Spada
ulewa, znéw $wieci stonce, a prowadzacy
wyprowadza uczestnikéw tagodnie ze stanu
relaksu.

Przerwa herbaciana Uczestnicy maja przerwe na herbate, wode i 15 minut
soki. Zachgcani sg do przemyslenia sytuacji
wyjsciowej swojej opowiesci i do obmyslania
jednego, gora dwoch zwrotow akcji.

Ognisko — ,,Wszystko Prowadzacy podaje instrukcje do pierwszego | 45 minut
zaczeto sie od...” spotkania przy ogniskach. Kazdy cztonek
grupy jest podroznikiem, rozbitkiem badz
uciekinierem. W kazdym razie opuscit swoje
strony. Rozpoczyna snucie historii o tym co
si¢ wydarzyto — 1 snuje je dopoki starczy mu
paliwa.

Pozostali cztonkowie grupy moga zadawac
pytanie — po jednym na rund¢. Gdy nie ma
wiecej pytan, glos otrzymuje nastepny

cztonek grupy.
Ostatnie zadanie Prowadzacy dzigkuja za te zajgcia 1 prosza, by | 5 minut
,domowe” na nastepne spotkanie kazdy przygotowat

opowies¢ sktadajaca si¢ z co najmniej trzech
scen. Nie musi by¢ domknigta, bo nie ma
czegos$ takiego jak domknigta opowies¢. W
kazdej chwili bedzie mozna przerwac.

Pozegnanie

OBJASNIENIA

Tor to kierunek, w jakim poptynetyby wydarzenia po sytuacji wyjsciowej, gdyby nic nie zaktocito
ich biegu.
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WARSZTAT TRZECI: KOMPLETNE OPOWIESCI

Cele:

e Wykorzystanie wszystkich zdobytych umiejetnosci w jednym zadaniu
e Dalsza mozliwos$¢ rozwijania umiej¢tnosci autoprezentacji
e Budowanie dumy z ukonczonego przedsiewzigcia

PRZEBIEG ZAJEC

Element

Przebieg

Czas trwania

Przywitanie i rozgrzewka

Prowadzacy witajg si¢ i zapraszaja, zeby
wygodnie si¢ usadowi¢. Bedziemy opowiadaé
pojedynczo, na zasadach ogniska, chociaz
staramy si¢ raczej nie przerywac.

5-10 minut

Wprowadzenie

Prowadzacy opowiadajg krotka historie o
ludziach, ktérzy zjechali si¢ w jedno miejsce, by
snu¢ historie.

10 minut

Czas ,,wolny”

Uczestnicy otrzymujg 20 minut na
wprowadzanie poprawek, porady, korzystanie z
pomocy, rozmowy z prowadzacymi i innymi
uczestnikami.

20 minut

Relaks

Swiatta zostajg przygaszone. Uczestnicy
proszeni sg o zamknigcie oczu 1 wstuchanie si¢ w
kojaca muzyke. Prowadzacy prosi ich, by
wyobrazili sobie spokojng take, z najwicksza
mozliwg liczbg szczeg6tdw i doznan, nastepnie —
by wyobrazili sobie, ze w oddali widzg miejsce,
o ktéorym moéwila opowies¢ wprowadzajaca.
Obraz pojawia si¢ 1 znika. Trawy falujg, wiatr
wieje w koronach drzew. Ludzie z wizji $mieja
sie, siedzg zastluchani, komentuja, lekko si¢ sobie
ktaniaja.

Prowadzacy pozostawia uczestnikow tak na 5
minut, po czym tagodnie wyprowadza ich ze
stanu relaksu.

10 minut

Wieczor Opowiesci

Prowadzacy prezentujg zasady Wieczoru
Opowiesci.

Wszyscy siedzg razem, wokot gromady
niewielkich $wiatel. Najpierw moéwig ci, ktorzy
chcg opowiada¢ wszystkim. Potem grupa
rozchodzi si¢ luzno, by rozmawia¢ i wymieniaé
historie 1 pomysty.

Prowadzacy zarzadzaja krotkie przerwy co kilka

2 godziny
minut
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historii.

Ewaluacja

Kazdy z uczestnikow dostaje jedng karteczke
zielong i jedng zo6tta. Na zielonej zapisuje to, co
mu si¢ w zajeciach podobato, na zottej — to, co
warto by poprawié. Nastepnie wszystkie one sg
zbierane do wspolnej koperty, anonimowo.

5 minut

Ogloszenia i pozegnanie

Prowadzacy wyjasniaja jak mozna skontaktowac
si¢ Zz nimi W sprawie umieszczania opowiesci na
stronie.

Pozegnanie.

5 minut
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