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Celem gry jest odszukanie plakatu z hastem ,Czytanie zbliza". Trasa
sktada sie z czterech stacji rozmieszczonych w przestrzeni biblioteki,
klubu lub innej placéwki, w ktérej odbywa sie gra. Na kazdej stacji ucz-
estnicy otrzymujg zadanie do wykonania. W nagrode za kazde
poprawnie wykonane =zadanie gracze otrzymuja odpowiadajacy
dalszym wydarzeniom fragment z danej ksigzki. Finatem i ostatnig
stacjg gry jest rozmowa na temat plakatu i zawartego w nim hasta.

Ukryty Plakat

Kazdy tekst z ksigzki otrzymany po minigrze na stacji zawiera czes¢
wskazdéwki, gdzie szuka¢ plakatu. Wskazéwke gracze odkodowujg za
pomoca szyfru ksigzkowego. Stowa wskazéwki ukryte sg za pomoca
odniesien do pozycji w tekstach ksigzek, ktore dzieci zdobywaja po
udanym wykonaniu zadania. Kazda litera jest wskazywana przez
zestaw liczb, np.:

(12,3,5) 12. wierse, 3. wyraz, 5. litera.
Hasto: ,Szukajcie prawdy pod stotem”

Czas:
Okoto 45 minut

Miejsce:
Gra moze by¢ przeprowadzona w duzym pomieszczeniu, a przy odrobinie
kreatywnosci takze na zewnatrz.

Liczba graczy:
Od 2 do 32. W gre mozna zagra¢ w mniejszej lub w wiekszej grupie,

na przyktad catg klasg. W takim wypadku wiekszg grupe nalezy podzieli¢
na zespoty po maks. 8 oséb. Kazdy zespdt powinien zaczac gre od innej
stacji i kazdy z nich wymaga osobnego animatora odpowiedzialnego za
przeprowadzenie gry. Animator w niniejszym opisie gry nazywany jest
takze narratorem. Przy duzych grupach do stacji moze by¢ przedzielone
wiecej animatorow.

Czeqo potrzebujesz

Fragmenty z ksiazek, z ktérymi gracze moga sie zapoznac po popraw-
nym wykonaniu zadania na stacji

® Fragment Stacja 1. Alicja w Krainie Czaréw

® Fragment Stacja 2. Hobbit

® Fragment Stacja 3. Matylda

® Fragment Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie!

Plansze z zasadami dla graczy i fabularnym wprowadzeniem w $wiat
ksigzki

® Rozdziat 1. W gtab kréliczej norki

® Rozdziat 2. Na orlich skrzydtach

® Rozdziat 3. Szkota Matyldy

® Rozdziat 4. Hop do obrazu!

Dodatkowe materiaty
@® Stacja 1. Alicja w Krainie Czarow
plansza z norka, krélikiem i przedmiotami / rysunek norki i krolika
@® Stacja 2. Hobbit
12 rysunkéw ortéw z cytatami, rysunek mety, rysunek startu oraz
Spis poprawnych i mylnych cytatéw
@ Stacja 3. Matylda
wyciete karty do Taboo
@® Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie
Rozwigzania zagadek Leona i opisy konsekwencji wejscia do obrazéw



Przedmioty

Stacja 1. Alicja w krainie Czaréw

@® opaska na oczy / chusta / bandana

@® mocna tasma / magnesy / pinezki do przyczepienia planszy do $ciany
@ cw. przestrzen do rozstawienia przeszkod (krzesta, pufy itp.)

® ew.tasma / sznurek do oznaczenia pola ,norki” na ziemi

Stacja 2. Hobbit
® ew. tasma umozliwiajaca przyczepienie rysunkéw ortéw do podtogi

Stacja 3. Matylda
@ stoper
@® pojemnik na karteczki do gry w Taboo

Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie!
® otdéwek lub dtugopis
@ biata kartka papieru do sporzadzenia notatek

Przed gra

Przed rozpoczeciem gry przeczytaj doktadnie instrukcje. Wydrukuj

wszystkie niezbedne komponenty i zbierz potrzebne przedmioty.

Upewnij sie, Ze posiadasz plakat ,Czytanie zbliza” przygotowany przez

fundacje Cata Polska Czyta Dzieciom. Plakat pobierzesz ze strony:

.ttps://caIapolskaczytadzieciom.pI/xxiv-otcd/

@® Wytnij karty do gry w Taboo.

® Przygotuj wszystkie 4 punkty zgodnie z instrukcja.

® Przymocuj plakat ,Czytanie zbliza” pod stotem lub biurkiem, tak
zeby nie byto go widac. Jesli gracze go odnajda, wygraja gre.

Zbierz graczy w miejscu startu. Wyttumacz im cel i zasady gry.

Przeczytaj krétki fragment fabularny:

Dawwno temu nie byto ksigzek dla dzieci. Po prostu wie istuiaty. Dorosli
uwazali, 2e dzieci to tacy sami [udzie jak oui — a nawet dorosli rzadko
kiedy umieli czytaé. Dopiero 2a czaséw waszych prapradziadkow i
praprababé popularne staty sie ksigzki skierowane do mtodszych czytel-
nikéw, petne przygéd, magii, Smiechu i wzruszen.

Tak wige waszym pradziadkow i prababciom czytano juz ksigzki, a oni
kiedy dorosli czytali je waszym dziadkom i babciom. Ci 2 kolei, czytali
waszym rodzicom, a wasi rodzice jak zapewne pamietacie, czytali je wam.

Ale cos sig zmienito. W wyuiku pomieszania 2 poplatauniem, ktire przyui-
osta wspdtczeswosé, dorosli zapomuieli wazuej prawdy o czytaniu
ksigzek. Prawda nie 2agineta na zawsze, ale zostata ukryta ua kartach
rézuych powiesci dla dzieci, sprzed wielu (at.

Waszym zadaniem jest wskoczyé w nurt historii pochodzgcych 2 czterech
rézuych epok. Przezyjcie ksigzkowe przygody razem 2 Alicja, Bilbem,
Matyldg i Leonem — bohaterami przymajmuiej piecciu pokoled czytel-
nikéw. W tew sposéb na pewno odkryjecie, gdzie ukryta jest prawda o
czytaniu ksigzek!

Na terenie gry umieszczouo plansze 2 fragmentami 4 ksigzek. Kazda
plausza zawiera krétki fragment wprowadzajocy was w przygode oraz
zadauie do wykonania. Po wykonanym zadaniu otrzymacie dalszq czesé
opowiesci, ktira dzieki specjaluemu szyfrowi pozwoli odkryé prawde o
ksigzkach.

Pierwsze zadanie: oduajdcie plausze oznaczong ,Roz2dziat 1.



Przygotowanie Rozdziatu 1:

W gtab kréliczej norki

Przygoda 2 ksigzki pradziadkéw i prababé (,Alicja
w Krainie Czaréw”)

Dzieci i Alicja wpadty do krdliczej norki. Zadanie polega na przejsciu
przez krélicza norke z zastonietymi oczami i ominieciu wirujacych
w Srodku przeszkdéd dzieki wskazéwkom druzyny. Po poprawnym
wykonaniu zadania uczestnicy moga zapoznac¢ sie z fragmentem
ksigzki ,Alicja w Krainie Czaréw”.

Jak przygotowaé punkt

Punkt moze mie¢ dwa warianty - stacjonarny i ruchowy. Wariant

nalezy wybrac¢ w zaleznosci od dostepnej przestrzeni i wielkosci grupy.

Wariant ruchowy

@® Potrzebujesz przestrzeni z przeszkodami (np. krzesta, pufy, regaty).

@® Na podtodze utéz prostokat ze sznurka albo tasmy klejacej, tak
zeby przeszkody znajdowaty sie w srodku. To wnetrze norki. Po
jednej stronie potéz wydrukowang plansze z zasadami, a sam stan
po drugiej stronie, kiedy gra sie rozpocznie.

@® Gracze poruszaja sie z zawigzanymi oczami, kierowani przez reszte

druzyny gtosowo.

Wariant stacjonarny

@® Wydrukuj plansze z norka, krélikiem i przedmiotami i rozwie$ na
wysokosci klatki piersiowej uczestnikéw.

Uwaga! Mocno przymocuj do $ciany, zeby kartki nie odpadty przy
dotykaniu. Jesli nie jestes w stanie przymocowac¢ kartek do $ciany,
roztéz je na ptaskiej powierzchni, np. na stole.

Czeqo potrzebujesz

Wariant stacjonarny

fragment Stacja 1. Alicja w Krainie Czaréw

plansza z zasadami Rozdziat 1. W gtab kroéliczej norki
plansza z norka, krélikiem i przedmiotami

ew. opaski na oczy / chustki / bandany

mocna tasma / magnesy / pinezki do przyczepienia planszy do $ciany

Wariant ruchowy

fragment Stacja 1. Alicja w Krainie Czaréw

plansza z zasadami Rozdziat 1. W gtab krdliczej norki
rysunek norki i rysunek krdlika

ew. opaski na oczy / chustki / bandany

przestrzen do rozstawienia przeszkéd (krzesta, pufy itp.)

tasma / sznurek do oznaczenia pola ,norki” na ziemi

Przebieg Qry (wariant stacjonarny)

1. Jeden z chetnych graczy zostaje sSmiatkiem, ktéry pierwszy przejdzie
przez kroélicza nore.

2. Smiatek zastania oczy (np. bandana lub druga dtonia) i ktadzie palec na
polu startowym.

3. Nastepnie, z zamknietymi oczami, przesuwa palec po planszy, prébujac
dotrzec do celu (rysunek krélika).

4. Druzyna moze pomagac, méwiac: ,w lewo”, ,w prawo”, ,stop”, ,prosto”.

5. Jesli gracz dotknie przeszkody, wraca na pole startowe i konczy ture.

6. Kolejny chetny gracz prébuje swoich sit.



Przebieg gry (wariant ruchowy)

1. Jeden z chetnych graczy zostaje smiatkiem, ktéry pierwszy prze-
jdzie przez krélicza nore.

2. Smiatek zastania oczy (np. bandana lub druga dtonia), wchodzi
w pole zaznaczone na ziemi i staje koto rysunku norki.

3. Nastepnie, z zamknietymi oczami, idzie po omacku, proébujac
dotrzec do celu (miejsca, w ktorym znajduje sie rysunek krélika).

4. Druzyna moze pomaga¢, méwiac: ,w lewo”, ,w prawo”, ,stop”, ,prosto”.

b

Jesdli gracz dotknie przeszkody, wraca na pole startowe i konczy ture.
6. Kolejny chetny gracz prébuje swoich sit.

Po wykonaniu zadania zapoznaj graczy z trescia
fragmentu Stacja 1. Alicja w Krainie Cz2ardw.

Przygotowanie Rozdziatu 2:

Na orlich skrzydtach!

Przygoda 2 ksigzki dziadkéw i babé (,Hobbit, czyli
tam i z powrotem”)

Gracze zostajg otoczeni przez stado wilkdéw i uciekajg na drzewa.
Z opresji ratujg ich orty. Uczestnicy muszg przemiescic sie w kierunku
kolejnej planszy, stojagc wytacznie na kartkach z ortami. Kontakt
Z ziemig oznacza powrét na start.

Jak przygotowaé punkt

@® Ut6z na podtodze 12 rysunkéw ortédw z nadrukowanym cytatem.

Cytaty majg numery od 1 do 12. Orzet z cytatem nr 1 powinien by¢
obok orta z cytatem nr 2, i tak dalej (3-4, 5-6, 7-8, 9-10, 11-12).
Ut6z rysunki na podtodze w takiej odlegtosci, zeby dato sie skoczy¢
jednym duzym susem z orta na orta, jak na schemacie:

113|579 |1

start meta

2|1 |4(|6|]8] [10] |12

@® Przy poczatku trasy, umies¢ plansze z zasadami Rozdziat 2. Na
orlich skrzydtach z rysunkiem drzew i krasnoludami. Przy koncu
umie$s¢ wydrukowang plansze z fragmentem Stacja 2. Hobbit z
rysunkiem poétki skalnej.

@® Miej pod rekg wydrukowany spis poprawnych i mylnych cytatow
dla narratora.

Czeqo potrzebujesz

plansza z zasadami Rozdziat 2. Na orlich skrzydtach

fragment Stacja 2. Hobbit

spis poprawnych i mylnych cytatéw

12 kartek z ortami i cytatami

tasma lub masa mocujaca do przytwierdzenia kartek do podtogi

wyznaczona przestrzen o dtugosci okoto 20 krokow



Zasady

1.

Gracze maja przed sobg tor utozony z kartek reprezentujacych
orty. Kazdy orzet ma przyporzagdkowane cytat oraz liczbe. Cytat
moze pochodzi¢ z ksigzki ,Hobbit, czyli tam i z powrotem” albo by¢
zmyslonym fragmentem tekstu.

Gracze pojedynczo skaczg z orta na orta. Przed wykonaniem skoku
gracz musi zdecydowa¢, ktéry cytat pochodzi z ksigzki, a ktéry
jest fatszywy.

Za kazdym razem narrator informuje gracza, czy wskoczyt na
wtasciwego orta (z cytatem z ,Hobbita”).

Uwaga! Jesli gracz wskoczy na orta, na ktérym nie jest wypisany

cytat pochodzacy z ksigzki ,Hobbit”, ,spada” i musi wrécic¢ na start.

Celem gry jest dotarcie do mety (po6tki skalnej) przez wszystkich
uczestnikow.

Po wykonaniu zadania zapoznaj graczy z trescia

fragmentu Stacja 2. Hobbit, c2yli tam i 2 powrotem.

Przygotowanie Rozdziatu 3:

Szkota Matyldy

Przygoda 2 ksigzki rodzicéw (,Matylda”)

Pani Patka nie moze dowiedzie¢ sie, o czym gracze rozmawiaja

z Matyldg! Zawodnicy muszg uzy¢ swojej kreatywnosci w klasycznej

grze stownej Taboo, by nie zwréci¢ uwagi pani Patki.

Jak przygotowaé punkt

Wytnij karty do gry w Taboo. Umies$¢ je w pojemniku, z ktérego
gracze beda mogli tatwo je losowac.

Przygotuj stoper. Jesli nie posiadasz osobnego urzadzenia, mozesz
skorzysta¢ z telefonu. Ustaw stoper na 30 sekund.

Przy pojemniku utéz wydrukowang plansze z zasadami Rozdziat 3.
Szkota Matyldy.

Miej pod reka wydrukowany fragment Stacja 3. Matylda.

Czego potrzebujesz

fragment Stacja 3. Matylda

plansza z zasadami Rozdziat 3. Szkota Matyldy
wyciete karty do gry w Taboo

stoper

Zosady gry

Losowanie: Gracz losuje karte z hastem.

Opis: Gracz opisuje hasto, nie uzywajac zakazanych stow ani gestéow.
Zgadywanie: Druzyna ma okres$lony czas (np. 30 sekund), aby
odgadna¢ jak najwiecej haset, ktore pokazuje jeden z graczy. Jesli
druzyna odgadnie, o jakie stowo chodzito, nastepny gracz ma 30
sekund i moze zacza¢ opisywac kolejne hasto.

Jesli gracz uzyje zakazanego stowa, karta przepada.

Zakonczenie: Po kilku rundach gracze zliczaja, ile kart udato im sie
odgadnagé - celem jest zdobycie 12 punktéw. Jesli graczom sie to
udato, mogg poznac fragment opowiesci o Matyldzie.

Po wykonaniu zadania zapoznaj graczy z trescia

fragmentu Stacja 3. Matylda.



Przygotowanie Rozdziatu 4:

Hop do obrazu!

Czytaliscie te ksiazke? To wspitezesna, wydana rok
temu ksigzka!

Gracze ogladajg album z obrazami, nalezagcy do mamy Leona. Jesli
wskoczg do wtasciwego obrazu, znajdg odpowiedz na kolejne pytanie
w krzyzéwce. Leon porobit wskazowki i tamigtéwki. Odpowiedz na nie
pozwoli graczom ustali¢, do jakiego obrazu Leon wskoczyt tym razem.

Jak przygotowaé punkt

® W punkcie, najlepiej na stole lub podtodze, umies¢ plansze z drukowan-
ymi obrazkami i opisami obrazéw zatytutowang Rozdziat 4. Hop do
obrazu!, tak aby gracze mogli jg zobaczy¢, gdy stang przy punkcie.

@® Pod reka miej przygotowang wydrukowany plik Fragment. Stacja 4.
Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie oraz plik Rozwigzania zagadek
Leona i opisy konsekwencji wejscia do obrazow.

Czeqo potrzebujesz

® plansza z zasadami Rozdziat 4. Hop do obrazu! (plansza z obrazami)
fragment Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie!
rozwigzania zagadek Leona i opisy konsekwencji wejscia do obrazow

otowki / dtugopisy i kartka do rozwigzywania tamigtowek

Opis gry

@® Celem gry jest odnalezienie obrazu, do ktérego wskoczyt Leon.

@® Gracze majg przed soba 7 stynnych obrazéw oraz pustg kartke
i dtugopisy. Pod kazdym obrazem znajduja sie opis dzieta oraz
zaszyfrowana wskazéwka od Leona. Zadaniem graczy jest rozwigza-
nie tamigtéwek i szyfréow ukrytych w opisach obrazéw. Kazda
rozwigzana zagadka pozwala wyeliminowac¢ jeden lub dwa obrazy.
Gracze powinni przeanalizowac jak najwiecej wskazowek i sprébowac
zawezi¢ mozliwe opcje.

® Kiedy beda gotowi, wybierajg obraz, do ktérego chcg ,wskoczy¢”.
Po wybraniu obrazu:

e Przeczytaj fabularng konsekwencje wyboru miejsca.

e Jesli gracze wybrali zty obraz i nie znalezli Leona, sprawdz, ktére
wskazdéwki zostaty pominiete lub Zle zinterpretowane.

e Wyttumacz doktadnie, jak odczyta¢ zaszyfrowang wskazéwke
z jednego wybranego opisu.

e Zachec graczy do podjecia kolejnej préby rozwigzania tamigtéwki.

@® Kontynuuj, dopdki gracze nie wskaza wtasciwego obrazu.

Po wykonaniu zadania zapoznaj graczy z trescia
fragmentu Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie!

Zakonczenie: Rozmowa o plakacie

»C2ytanie 2bliza”

Gracze musza odczyta¢ zaszyfrowane hasto ,Szukajcie prawdy pod
stotem” prowadzace ich do miejsca, w ktéorym znajduje sie plakat
z hastem ,Czytanie zbliza”. Porozmawiajcie o nim chwile. Zadaj graczom
pytania i zobacz, co majg do powiedzenia.



Przyktadowe pytania do uczestnikow

Co to znaczy, ze ,czytanie zbliza"?

Do kogo i do czego moze nas zbliza¢ czytanie?

Czy zdarzyto ci sie poczu¢ wiezZ z bohaterem jakiej$ ksigzki? Ktérym?
Czy mozna dzieki czytaniu lepiej rozumiec¢ innych ludzi? Dlaczego?

AT S o

Gdyby$ mégt wejs¢ do ksigzki i spotka¢ bohatera - z kim bys$ sie
zaprzyjaznit?

Z kim najczesciej rozmawiasz o ksigzkach?

Czy czytanie z kims$ jest przyjemniejsze niz samemu? Dlaczego?

Czy ksigzka moze by¢ poczatkiem przyjazni? W jaki sposéb?

0 ® N o

Czy wiesz, jakie ksigzki s wazne dla oséb z twojej rodziny?
10. Co czujesz, kiedy kto$ czyta ci ksigzke?

Na kowiec gry, po rozmowie o hasle ,Czytanie zbliza”, mozesz
wreczyé dzieciom jakis rodzaj nagrody.

Specjalne potrzeby graczy

Przed rozpoczeciem gry warto uwzgledni¢ zréznicowane potrzeby ucz-
estnikdw, w tym zwigzane z niepetnosprawnos$ciami fizycznymi
(np. w zakresie poruszania sie, wzroku, stuchu), neuroatypowoscia
(np. spektrum autyzmu, ADHD, zaburzenia lekowe) oraz trudnosciami
W uczeniu sie czy nadwrazliwoscig sensoryczng. Uczestnicy powinni
mie¢ mozliwo$¢ udziatu w grze w sposéb dla siebie komfortowy,
Z poszanowaniem wtasnego tempa i potrzeb. Dobrowolnos$¢ udziatu,
poczucie bezpieczenstwa oraz atmosfera akceptacji stanowiag
kluczowe elementy wspierajace pozytywne doswiadczenie wszystkich
0s6b bioragcych udziat w grze.

Szyfr

Jesli gracze nie majg mozliwosci samodzielnego rozszyfrowania tekstu
z powodu np. probleméw ze wzrokiem, mozna podawac¢ im w kazdym
punkcie po jednym stowie z zaszyfrowanego hasta bez koniecznosci
rozszyfrowywania wiadomosci.

Stacja -> Stowo do rozszyfrowania

Stacja 1. Alicja w Krainie Czaréow -> Szukajcie

Stacja 2. Hobbit -> prawdy

Stacja 3. Matylda -> pod

Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie! -> stotem

Stacja 1. Alicja w Krainie Czaréw:

Pamietaj o mozliwosci przeprowadzeniu punktu w dwdéch wariantach.
Jesli zdecydujesz sie na wariant ruchowy, upewnij sie, ze przestrzen
jest dostepna dla wszystkich uczestnikow zabawy (np. przejezdna
na wozku).

Stacja 2. Hobbit, czyli tam i z powrotem:
W przypadku niektérych uczestnikéw nalezy zmniejszy¢ odlegtosci
miedzy ortami, tak by umozliwi¢ im tatwiejsze skoki z orta na orta.

Stacja 3. Matylda:

Jesli wystepuje taka potrzeba, mozesz dostosowac gre w Taboo w taki
sposéb, zeby dzieci np. pokazywaty sobie hasta, a nie ttumaczyty
je stowami. Sprawdzi sie tutaj kazda formuta kalamburdéw.

Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce Tygrysie:

Jesli gracze nie mogga zobaczy¢ lub odczyta¢ wskazéwek Leona, opisz
im zamieszczone obrazy. Niech zastanowig sie wspdlnie, do ktérego z
nich chcieliby wskoczy¢. Przeczytaj graczom fabularng konsekwencje
ich decyzji. Wskakiwanie do obrazéw i wyobrazanie sobie, ze jest sie w
obrazie tez stanowi fajng zabawe. Tym bardziej, ze pewnie nie od razu
gracze natkng sie na Leona!



Rozdziat 1: W gtab kriliczej uorki

Przygoda 2 ksigzki pradziadkéw i prababé (,Alicja w Krainie Czaréw”)

Lewis Carroll, Alicja w Krainie Czaréw, ttum. Antoni Marianowicz,
Warszawa: Nasza Ksiegarnia, 2005.

»Nagle tuz obok [...] przebiegt Biaty Krilik o ré2owych Slepkach. Wtasciwie
nie byto w tym wic nadzwyczajuego. Alicja nie dziwita sie nawet zbytunio styszac,
jak Krélik szeptat do siebie: ,0 rety, o rety, na pewno sie spézwnie”. Dopiero kiedy
Krélik wyjat 2 kieszounki od kamizelki zegarek, spojrzat nan i puseit sie pedem
w dals2q droge, Alicja zerwata sie na réwne nogi. Przyszto jej bowiem wa mysl,
ze nigdy przedtem wie widziata krélika w kamizelce ani krilika 2 zegarkiem.
Ptonac 2 cickawosci pobiegta wa przetaj przez pole 2a Biatym Krélikiem i 2dazyta
jeszcze spostrzee, 2e znikt w sporej uorze pod 2ywoptotem. Wezotgata sie wiee
za wim do kréliczej wory wie myslge o tym, jak sie pozniej stamtad wydostanie.
Nora byta poczatkowo prosta wiby tuuel, po czym skrecata w dét tak unagle,
ze Alicja nie mogta juz sie zatrzymaé i runefa w otwdr przypomiunajocy wylot
gtebokiej studni”.

Dotaczcie do Alicji w jej pogoni 2a krélikiem. Moze wie coS 0 zaginiounej prawdzie
na temat czytauia ksigzek. Sprobujcie przejsé przez worke Biatego Krolika, w nic
przy tym nie wpadajge!

Zasady

. Chetni z was (co najmniej jeden Smiatek) musza przejs¢ przez norke.

. Jeden wybrany smiatek ktadzie palec na polu startowym i zastania oczy druga dtonia.
Z zastonietymi oczami przesuwa palec po planszy, probujac dotrze¢ do rysunku krolika.

. Wariant ruchowy: $miatek staje przy rysunku norki i zastania oczy. ldzie po omacku,
prébujac dotrzeé¢ do rysunku krélika.

. Inni gracze moga podpowiadac kierunki (np. ,w lewo”, ,w prawo”).

. Jesli gracz dotknie przeszkody, wraca na start i konczy ture.

. Jesli uda wam sie dogonic krélika i Alicje, narrator przekaze wam dalsza czesc historii.










prawa
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Fragment Stacja 1. Alicja w Kraiunie Czariw

Przygoda 2 ksigzki pradziadkéw i prababé (,Alicja w Krainie Czaréw”)

Carroll Lewis, Alicja w Krainie Czaréw, ttum. Antoni Marianowicz, Nasza
Ksiegarnia, Warszawa 2005, s. 7-8.

,Studnia byta widac tak gteboka, czy moze Alicja spadata tak wolno, ze miata dos¢ czasu,
aby rozejrzec sie dokota i zastanowi¢ nad tym, co sie dalej stanie. [...] ,No, no - pomyslata

- po tej przygodzie zaden upadek ze schodéw nie zrobi juz na mnie wrazenia. W domu
zdziwig sie, ze jestem taka dzielna. Nawet gdybym spadta z samego wierzchotka kamienicy,
nie pisnetabym ani stowka”. (Co do tego miata niewatpliwie racje.) [...] - Ciekawa jestem, ile

mil dotychczas przebytam - rzekta nagle Alicja. - Musze by¢ juz gdzies w poblizu srodka
ziemi. Zaraz... zaraz... To bedzie, zdaje sie, okoto tysigca mil. [...] Chciatabym wiedzie¢, czy
przelece cata ziemie na wylot. Jakie to bedzie $mieszne, kiedy znajde sie naraz wsrod ludzi
chodzacych do géry nogami. Zapytam ich o nazwe kraju, do ktérego przybytam.
,Przepraszam panig bardzo, czy to Nowa Zelandia, czy Australia?” (Tu Alicja usitowata
dygnad, ale sprobujcie to zrobi¢ w takich warunkach. Czy sadzicie, ze Wam sie to uda?) [...]
W dét, w dot, wceigz w dét. [...] Nagle [...] spadanie skonczyto sie. [...] Alicja spojrzata w gore,
lecz panowaty tam straszne ciemnosci. Przed nig ciggnat sie znowu dtugi korytarz. W dali
spostrzegta pedzacego Biatego Krdlika. Nie byto ani chwili do stracenia. Puscita sie wiec w
pogon za Krélikiem i przed jednym z zakretéw korytarza ustyszata jego zdyszany gtosik:
- O, na moje uszy i bokobrody, robi sie strasznie pézno!”.

Natychmiast podbiegliscie do krdlika i Alicji. Niestety krélik nie miat czasu z wami
rozmawiac. A juz na pewno nie miat czasu rozmawiac¢ o prawdzie na temat czytania ksigzek.
Dat wam jedynie karteczke z ciggiem cyfr i pobiegt w sobie tylko znang strone.

(1,1,1)(2,2,3)(3,5,1)(4,5,3)(1,3,4)(2,2,5)(3,7,2)(5,1,2)(4,7,4)

- To szyfr ksigzkowy! - wyjasnita Alicja. - Pierwsza cyfra oznacza linijke, druga stowo w
linijce, a trzecia litere. Zdanie z tak zakodowanych liter wskaze, gdzie zgubita sie prawda o
czytaniu ksigzek! - to powiedziawszy, Alicja pobiegta za krélikiem. ZostalisScie sami z
zagadka.

Po odkodowaniu stowa odnajdzcie plansze oznaczong ,Rozdziat 2”!
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Rozdziat 2: Na orlich skrzydtach!

Przygoda 2 ksigzki dziadkéw i babé (,Hobbit, c2yli tam i 2 powrotem”)

J.R.R. Tolkien, Hobbit, czyli tam i z powrotem, ttum. Maria Skibniewska,
Warszawa: Iskry, 2002.

»USmiatbys sie (oczywiscie, gdybys patrzat 2 bezpiecznej odlegtosei) na widok
brodatych kraswoludéw zagniezdzonych wysoko na drzewach, niby starsi panow-
ie, co zwariowali i udajo matych chtopcow. Niezbyt jest wygodnie siedzieé przez

dfuzszy czas wa drzewie nawet w 2wyktych okolicznosciach, ale na zimuie i
wichrze, gdy zgraja wilkéw czyha ua dole, doprawdy truduo wytrzgmaé. [..]
Wszedzie wokit polauy szerzyta sie pozoga. Nagle 2 wrzaskiem nadbiegty
zastepy goblindw. Niektire posiadaty ua ziemi, zanoszqc sie Smiechem, inne wy-

machiwaty dzidami i wality ze szczekiem drzeweami o tarcze. Gobling nie lekajo
sie oguia, zaraz tez utozyty sobie plan dziatania, ktéry wydawat im sie bardzo
zabawny. [...] Podsycaty ogien suchymi [isémi, chrustem i paprociami. [...] Zajeta
sie wajpierw kora, potem zatrzeszczaty w oguniu najuizsze gatezie. Wtedy Gan-
dalf wspigt sie wyzej, a2 wa wierzchotek. Rozdzka rozbtysta wspaniale uiby btys-
kawica, gdy gotowat sie do skoku prosto na ostrza dzid goblindw. Bytby to koniec

czarodzieja, chociaz 2 pewnoscia zginetoby takze wielu przeciwwnikéw, gdyby
rungt na nich 2 gory jak piorun.

Ale Gandalf nie skoczyt. W tym bowiem momencie Widz Ortéw sptynat 2 wysokos-
ci i chwycit 9o w szpouny. [..] Tymezasem inne ptaki unosity z drzew kraswoludy,
ktore powdrapywaty sie juz, jak mogty najwyze). Niewiele brakowato, aby bieduny
maty Bilbo [..] zostat zapomniany! Ledwie 2dozyt sie chwycié nogi Doriego,
ktérego orzet porwat jako ostatuiego 2 catfej kompanii. Wzbili sie tak ponad
zgietk i pozar, a Bilbo dyndat w powietrzu i rece bolaty go tak, jakby lada chwila
miaty sie urwaé”.

Musicie wraz 2 kompaniq Thorina przedostaé sie do bezpieczuej skaluej pétki
— ale tylko orty moga was tam pouiesé!
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Zasady

Chetni z was (co najmniej jeden $miatek) musza przejs¢ przez norke.

Jeden wybrany $miatek ktadzie palec na polu startowym i zastania oczy druga dtonia.
Z zastonietymi oczami przesuwa palec po planszy, prébujac dotrze¢ do rysunku krolika.
Wariant ruchowy: $miatek staje przy planszy z norka i zastania oczy. ldzie po omacku,
probujgc dotrze¢ do narratora - wyznacza on miejsce, w ktérym znajdujg sie w krolik
i Alicja.

Inni gracze moga podpowiadac kierunki (np. ,w lewo”, ,w prawo”).

Jesli gracz dotknie przeszkody, wraca na start i konczy ture.

Jesli uda wam sie dogoni¢ krélika i Alicje, narrator przekaze wam dalszg czesc historii.










1 Z czasewm przychodzi moment,

ze kazdy cien rzuca swiatfo.




Jesli sigdziecie na progu
i bedziecie myslec dtugo,

to w koncu chyba cos wymyslicie.




Jesli sie chee cos znalezé,
trzeba po prostu szukac.




Jak mawiat mdj wuy:
slegenda zaczyna sie od czegos,

co ktos 2le przeczytat”.




Nigdy nie 2artuj sobie ze smoka,
poki jeszcze 2ipie.




Jesli przezuaczeunie puka
do twych drzwi, lepiej udawaj,

2ze cie nie ma.




To surowa zima i niejedun
nadzieja jej nie przetrzyma.




Ciemue sprawy najlepiej
zatatwiad po ciemku,




No co2, mogto byc gorzej,
ale tez mogto byc duzo lepiej.




We mgle wszystko wyglada
dostojuiej — nawet ty.




1 1 Smakowata ci zupa?




1 2 Co mam w kieszeni?




Spis poprawnych i mylunych cytatow

meta

¢ B [
ol I

Cytaty 2 Hobbita

2. Jesli sigdziecie na progu i bedziecie mysle¢ dtugo, to w koncu chyba co$ wymyslicie.
3. Jesli sie chce co$ znalezZ¢, trzeba po prostu szukacd.

5. Nigdy nie zartuj sobie ze smoka, pdki jeszcze zipie.

8. Ciemne sprawy najlepiej zatatwia¢ po ciemku.

9. No céz, mogto by¢ gorzej, ale tez mogto byc duzo lepiej.

12. Co mam w kieszeni?

Cytaty putapki

1. Z czasem przychodzi moment, ze kazdy cien rzuca Swiatto.

4. Jak mawiat moj wuj: ,Legenda zaczyna sie od czegos, co kto$ Zle przeczytat”.
6. Jesli przeznaczenie puka do twych drzwi, lepiej udawaj, ze cie nie ma.

7. To surowa zima i niejedna nadzieja jej nie przetrzyma.

10. We mgle wszystko wyglada dostojniej - nawet ty.

11. Smakowata ci zupa?




Fragment Stacja 2. Hobbit, czyli tam i 2 powrotem

Przygoda 2 ksigzki dziadkdw i babé (,Hobbit, cz2yli tam i 2 powrotem”)

J.R.R. Tolkien, Hobbit, czyli tam i z powrotem, ttum. Maria Skibniewska,
Wydawnictwo Iskry, Warszawa 2002.

,Bilbo do $mierci nie mégt zapomniec tego lotu, gdy szybowat w przestworzach, uwieszony
u nogi Doriego. Jeczat: ,Moje rece, moje rece!” — a Dori stekat: ,Moje nogi, moje biedne

nogi!”. Nawet w najlepszych warunkach Bilbo dostawat na wysokosciach zawrotu gtowy;
robito mu sie stabo, gdy wygladat poprzez krawedzZ bodaj niewielkiego urwiska, nie cierpiat
wtazenia na drabine, a c6z dopiero na drzewo (bo tez nigdy przedtem nie byt zmuszony

ucieka¢ przed wilkami). Mozecie wiec wyobrazi¢ sobie, jak mu sie krecito w gtowie, gdy
teraz zerknat w dot i pomiedzy wtasnymi rozhustanymi stopami zobaczyt rozlegta, czarnag
przestrzen, gdzieniegdzie rozéwietlong blaskiem ksiezyca srebrzacym skaliste zbocze lub
strumien ptynacy przez rownine. [...] Bilbo zamknat oczy, pytajac w duchu sam siebie, czy
wytrzyma dtuzej. Pomyslat, co by sie stato, gdyby nie wytrzymat, i natychmiast ogarnety go
mdtosci. Lot skonczyt sie w momencie, gdy doszedt do kresu sit i rece juz mu odmoéwity
postuszenstwa. Z lekkim okrzykiem rozluznit chwyt, puscit tydke Doriego... i upadt na
twarda podsciotke orlego gniazda”.

Tak sie ztozyto, ze wy juz tam na niego czekaliscie! Zapytany o prawde o czytaniu ksigzek
odpowiedziat wam, ze to Swietnie, ze pytacie o czytanie, poniewaz on sam dostat od
Gandalfa wiadomos¢, ktérej odczytac nie potrafi. Oto tre$¢ wiadomosci:

(7,6,1)(2,3,3)(7,1,4)(4,8,4)(2,3,1)(1,9,3)
Zaczeliscie odszyfrowywaé wiadomos$é. Tymczasem orty, nie pytajac ani Bilba, ani was, czy

sobie tego zyczycie, porwaty hobbita do géry i uniosty gdzie$ daleko. Co sie z nim stato?
Zeby sie tego dowiedzie¢, musicie przeczyta¢ cata ksiazke, ale to juz zupetnie inna historia.

Po odkodowaniu stowa odnajdzcie plansze oznaczona ,Rozdziat 3”!




Rozdziat 3: Szkota Matyldy

Przygoda 2 ksigzki rodzicéw (Matylda)

Roald Dahl, Matylda, ttum. Mariusz Arno Jaworowski,
Warszawa: Wydawnictwo Prima, 1996.

»Nim mingt pierwszy tydzien szkoty, niesamowite opowiesci o dyrektorce, pani
Patce, 2aczety powoli docieraé do nowicjuszy. Matylda i Lawenda staty sobie
trzeciego dnia podczas poraunej przerwy w kacie dziedzinca, kiedy zblizyta sie
do wich Hortensja, prymitywna dziesieciolatka 2 czyrakiem wa wuosie. [...]
— Spotkatyscie juz Patke? — zapytata Horteusja. — Ona wnie znosi matych dzieci
i dlatego wnie cierpi wszystkich uczwiow 2 najnizszej klasy. Uwaza, 2e pieciolatki
to poczwarki, ktdre sie jeszcze nie przeobrazity. [...] — Horteusja przerwata, aby
zobaczyé, jaki efekt wywarty owe uwagi na dwéch mikruskach. Zachowaty spokdj.
Wobec tego olbrzymka postauowita uraczyé je dalszymi rewelacjami. — Pewnie
juz wiecie, ze Patka ma u siebie zamykang s2afke 2wang Dusidtem? Styszatyscie
o Dusidle? Dusidto — ciagneta Hortensja — to bardzo wysoka i bardzo waska
szafka. Jej podtoga ma tylko dwadziescia pieé centymetréw kwadratowych powi-
erzchwi, wiee sie nie da na niej ani usigsé, ani przykucngé. Musi sie staé. Trzy
Sciany sq 2robione 2 cementu i wystaja 2 nich kawatki potfuczouego szkta, wiee
nie mozua sie o nie oprzeé. Kiedy juz tam cztowicka zamkna, trzeba caty czas

staé na bacznosé. Potworne”.

W tym momeuncie dziewczeta byty zmuszone przerwaé rozmowe, poniewaz zza
wegta wytoczyta sie gigantyczna sylwetka pani Patki. Paui Patka bardzo unie [ubi
niektérych dzieci, ale jeszeze bardziej nie lubi niektérych stow. Jesli ktos je
powie, podchodzi do bieduego delikweunta i rzuca wim jak mtotem, ua 30 jardéw
do géry, lub zamyka w Dusidle. Pomézcie dziewczynkom dokonczyé rozmowe bez
uzycia zakazanych wyrazow.
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Zasady

Wybierzcie gracza, ktéry zacznie jako pierwszy.

Gracz ten losuje karte z hastem z pojemnika i opisuje hasto reszcie graczy bez uzycia
zakazanych stéw ani gestéw - pani Patka nastuchuje!

Kazdy z graczy ma 30 sekund, zeby wyttumaczy¢ swoje hasto.

Jesli padnie zakazane stowo - karta przepada, a pani Patka sie zbliza!

Za kazda poprawng odpowiedzZ pani Patka oddala sie o jeden krok. Karte z odgadnietym
hastem odtézcie na bok.

Po kazdym odgadnieciu hasta kolejny gracz losuje karte z pojemnika.

Jesli uda wam sie zdoby¢ 12 kart, pani Patka oddali sie na tyle, ze dziewczeta beda mogty
bezpiecznie przemknaé¢ do klasy pani Miodek, a wy otrzymacie dalszy fragment opowiesci
o Matyldzie.




PIECIOLATKA

ZAKAZANE:

dziecko, przedszkole, wiek, maty

a® aP

P

NAUCZYCIELKA

ZAKAZANE:

szkota, pawi, klasa, uczuniowie
>
a® o

P

STRACH

ZAKAZANE:
bac sie, lek, przerazenie, panika

B

a® aP

P

TYRAN

ZAKAZANE:
wtadza, okrutny, dyktator,

wiadeca -

e

KLASA

ZAKAZANE:
uczuiowie, nauczyciel, fawki,

szkota, lekeja -
» B a®

e

Gt0S

ZAKAZANE:
méwienie, dZwiek, krzyk, tagoduny

ZAKAZANE:
straszuy, horror, 2ty, bestia

N,
a® aP

P

KORYTARZ

ZAKAZANE:
przejscie, dom, szkota, dfugi

» B
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DYSCYPLINA ZASADA

ZAKAZANE: ZAKAZANE:
zasady, porzadek, kara, rézga requfa, obowigzek, prawo,
- trzegad -
- = przestrzeq - =
4 a2 B

TABLICZKA | KALKULATOR
ZAKAZANE: ZAKAZANE:
muozenie, matematyka, liczy¢, urzadzenie, matematyka,
czekolada, gliniana S =11 liczby . -

M02G KSIAZKA
ZAKAZANE: ZAKAZANE:
gtowa, myslenie, organ, szary czytaé, strony, biblioteka,
- autor, litery o
o a W o a

SMAKO0SZ

ZAKAZANE:
jedzenie, lubi¢, kuchnia,

restauracja -
» B - P
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Fragment Stacja 3. Matylda

Przygoda 2 ksiazki rodzicéw (,Matylda”)

Roald Dahl, Matylda, ttum. Mariusz Arno Jaworowski,
Wydawnictwo Prima, Warszawa 1996.

,Matylda troche pdzno rozpoczeta nauke w szkole. Wiekszos¢ dzieci idzie do szkoty
podstawowej w wieku pieciu lat lub nawet nieco wczesniej, ale rodzice Matyldy, ktérzy

specjalnie nie interesowali sie wyksztatceniem corki, zapomnieli odpowiednio wczes$nie
zatatwi¢ co trzeba. Miata piec¢ i p6t roku, kiedy pierwszy raz przekroczyta préog szkoty.
Matylde przyjeto oczywiscie do najmtodszej klasy, w ktorej byto osiemnascioro innych

dziewczat i chtopcéw w podobnym wieku. Ich nauczycielka byta pani Miodek. [...] Pani
Winia Miodek byta cichg osébka nigdy nie podnoszac gtosu, rzadko sie uSmiechata, ale bez
watpienia posiadata 6w rzadki dar, ktéry sprawiat, ze uwielbiaty jg wszystkie dzieci bedace
pod jej opieka. [...]

- Kto cie nauczyt czyta¢, Matyldo? - zapytata. - Tak jako$ sama sie nauczytam, prosze pani.
- A czy czytatas juz jakie$ ksigzki, to znaczy ksigzki dla dzieci? - Przeczytatam wszystkie,
ktére sg w bibliotece publicznej na High Street, prosze pani. - | podobaty ci sie? - Niektdre
z nich bardzo mi sie podobaty - odparta Matylda - ale niektdére byty bardzo nudne. - Ktéra
ci sie spodobata? - Spodobata mi sie ,Lew, czarownica i stara szafa” - odpowiedziata
Matylda. - Moim zdaniem Clive Lewis to bardzo dobry pisarz. Ale w jego ksigzkach nie ma
zabawnych kawatkéow. - To prawda - przyznata jej racje pani Miodek. - U Tolkiena tez nie
ma smiesznych kawatkéw. - Uwazasz, ze we wszystkich ksigzkach dla dzieci powinny by¢
zabawne kawatki? - zapytata nauczycielka. - Oczywiscie - odparta Matylda. - Dzieci nie sg
tak powazne jak dorosli i uwielbiajg sie Smiac”.

Nie mogliscie dtugo przystuchiwacé sie tej rozmowie bezczynnie - w koncu dotyczyta
ksigzek, i to ksigzek dla dzieci! Natychmiast zapytaliscie Matylde oraz panig Winie Miodek,
czy wiedza co$ o zaginionej prawdzie na temat czytania. Pani Winia ucieszyta sie
z niespodziewanych gosci na lekcji i czym predzej zapisata na tablicy tajemniczy ciagg liczb.

(2,4,1)(4,2,2)(3,8,2)
Niestety zanim zdazyta wyjasnié, co on oznacza, zadzwonit dzwonek: wszyscy uczniowie

musieli natychmiast stawic sie na apel zwotany przez dyrektorke! Lepiej uciekajcie, zanim
kto$ was zauwazy!

Po odkodowaniu stowa odnajdzcie plansze oznaczona ,Rozdziat 4”!




Rozdziat 4: Hop do obrazu!

Czytaliscie te ksiazke? To zupetuie wspitezesna ksigzka!

Leon, bohater kolejuej ksiazki, wskoczyt do obrazu. Niestety wie windomo, do
ktdrego. Przyjrzyjcie sie obrazom umieszczouym w albumie mamy Leona. W ich
opisach Leon zamiescit wskazdwki opisujgce obraz, do ktirego wskoeczyt. Dacie
rade odnalezé i odczytaé zaszyfrowane podpowiedzi wapisane przez Leona?

Zasady

Przyjrzyjcie sie 7 obrazom znajdujgcym sie przed wami. Kazdy z nich ma opis, w ktérym
ukryta jest jedna wskazowka.

. Odszukajcie wskazéwki ukryte w opisach obrazéw. Wskazowki pomogg wam ustali¢, do
ktérego z obrazéw wskoczyt Leon.
Rozwiazujcie wskazowki wspodlnie. Zastandwcie sie, jak je odczytac i co oznaczaja.
Na podstawie rozwigzanych wskazéwek zdecydujcie, gdzie jest Leon. Wybierzcie obraz,
do ktorego waszym zdaniem wskoczyt.
Poinformujcie narratora o waszym wyborze. Powiedzcie, do ktérego obrazu chcecie
wskoczyé.
Narrator poinformuje was, co wydarzyto sie w trakcie waszego pobytu w obrazie.

. Jesli nie udato wam sie odnalezé Leona lub jesli nie udato wam sie rozwigza¢ wszystkich
wskazéwek - nie martwcie sie! Narrator moze poinstruowac¢ was, jak rozwigzac jedng z
nierozszyfrowanych do tej pory wskazowek.




1. yWidok architektouiczuy”, Fraucesco Di Giorgio Martini (ok. 1475)

Aby odczyta¢ ukryty tu wskazowke, powinniscie zajrze¢ do opisu obrazu nr 5 ,Taras kawiarni w nocy”
Vincenta van Gogha. Pierwsze stowo wskazéwki jest zielone. Kazde kolejne ma dwa kolory. Szyfr dziata
troche jak pasujace do siebie ptytki domina. Kolor koncéwki poprzedniego stowa wskazuje na kolor poczatku
nastepnego stowa we wskazdéwce. Stowa wskazéwki pochodzg naprzemiennie z obu tekstéow.

Renesans to epoka,.ktérej europejscy malarze zaczeli tworzy¢ w nurcie realizmu. W dziele tego pietnas-
towiecznego “ widaé, jak Europejczycy nauczyli sie pokazywac sSwiat takim, jakim go widzimy.
To wtasnie w czasach renesansu odkryto i opisano perspektywe linearna (zwang tez zbiezna) - sposéb ryso-
wania, w ktérym linie zbiegajg sie w jednym punkcie na horyzoncie, tworzac iluzje gtebi. Dzieki temu na obra-
zie przedstawiono realistyczne wyobrazenie renesansowego miasta idealnego. W oddali wida¢ .ie
majaczace sylwetki statkow. Te- dazenia do realizmu bedg rozwija¢ sie w kolejnej epoce - baroku.




2. ,Panny dworskie”, Diego Veldzquez (1665)

Zeby poznaé wskazéwke, nalezy rozwiazac
rebus. Wszystko wyglada tu jak prawdziwe!
Mozna zapomnieé, ze to w ogodle obraz. Nic
dziwnego. Z biegiem lat malarstwo europe-
jskie stawato sie coraz bardziej realistyczne.
W czasie baroku malarze zaczeli postugiwacd
sie $wiattocieniem, czyli sposobem budowa-
nia iluzji przestrzeni za pomoca kontrastu
Swiatta i cienia.

3. ,Wielka fala w Kanagawie”, Katsushika Hokusai (ok. 1830)

Pogrubione litery w niektérych stowach
w tekscie utworza wskazéwke.

Katsushika Hokusai, japonski artysta,
stworzyt ten drzeworyt w latach 30. XIX
wieku. Japonskie malarstwo byto zupetnie
inne niz europejskie - mniej realistyczne, za
to petne jednolitych koloréw i szalonych
rytméw. Zachwyceni nim Europejczycy
zaczeli malowac¢ ekspresyjniej i znacznie
odwazniej. ,Wielka fala” zastuguje na miano
najstynniejszego dzieta z cyklu drzeworytéw
,36 widokdéw na gore Fudzi”. To nic dziwne-
go, ze takie obrazy staty sie popularnym
obiektem kolekcjonerskim. 36 podobizn
gory! Tylko najwytrwalszym kolekcjonerom
udato sie zebrac¢ wszystkie odbitki!




4. ,Tygrys w tropikaluej burzy”, Heuri Rousseau (1891)

Poréwnaj litery w opisie obrazu nr 4 ,Tygrys w tropikalnej burzy” Henriego Rousseau i w opisie obrazu
nr 6 ,Gora Sainte-Victoire z wielkg sosng” Paula Cézanne'a. Litery w tym samym kolorze tworzg pary szyfru-
jace tekst wskazowki, po jednej literze z kazdego tekstu. Np. niebieska litera ,a“ w opisie obrazu nr 4 pasuje
do niebieskiej litery ,g” w opisie obrazu nr 6. Odszyfruj wskazéowke, zamieniajac kazda litere na jej pare
wedtug opisanego powyzej klucza.

Wskazéwka: Op wsipczdnkl ep pbygzl z odwnpscka brsckd ipap$ soptiguk!
Henri Rousseau nigdy nie byt w dzungli, a mimo to stworzyt wizje petng bujnej roslinnosci i

dramatyzmu. Cho¢ rosliny i zwierzeta wygladajg troche jak ,z bajki”, obraz ma swéj wtasny porzadek
i logike. To naiwny realizm - malarstwo, ktére czerpie z wyobrazni, ale wcigz stara sie opisaé $wiat.




5. »Taras kawiarui w noey”, Vincent van Gogh (1838)

Aby odczyta¢ ukrytg tu wskazéwke, powinniscie zajrze¢ do opisu obrazu nr 1 ,Widok architektoniczny”
Francesca di Giorgio Martiniego. Pierwsze stowo wskazéwki jest zielone. Kazde kolejne ma dwa kolory. Szyfr
dziata troche jak pasujace do siebie ptytki domina. Kolor koincowki poprzedniego stowa wskazuje na kolor
poczatku nastepnego stowa we wskazdéwce. Stowa wskazéwki pochodzg naprzemiennie z obu tekstow.

W drugiej potowie XIX wieku w Europie grupa malarzy nazwata sie impresjonistami. Nadal byli wierni idei
uchwycenia $wiata, ktory ich otaczat. Chcieli pokazac¢ przezywane chwile takimi, jakimi.naprawde w danej
chwili: w $wietle poranka, w ruchu lisci, w odbiciu na wodzie. Malarz O-Van Gogh, cho¢ zrozumiat
wszystkie idee impresjonistow co do- sam poszedt o krok dalej. Postanowit odda¢ emocje kolorem
i ruchem. Dzieki jego ekspresyjnym pociggnieciom pedzla i intensywnym barwom wszystko, co stworzyt,
byto ta.,,magiczne”. To juz nie tylko to, co widzi oko, ale to, co czuje serce.




6. ,Gira Sainte-Victoire 2 wielkq sosng”, Paul Cézanne (ok. 1887—-1906)

Jako postimpresjonista Cézanne nie chce juz tylko realistycznie przedstawia¢ tego, co widzi - chce zrozum-
ie¢ i uporzadkowac swiat na nowo. Rozktada krajobraz na proste bryty i czyste barwy, jakby budowat go z
geometrycznych klockow. Obraz przestaje by¢ wiernym odbiciem rzeczywistosci - staje sie probg uchwyce-
nia ukrytego porzadku, rytmu i relacji miedzy formami.

Poréwnaj litery w opisie obrazu nr 4 ,Tygrys w tropikalnej burzy” Henriego Rousseau i w opisie obrazu nr 6
»,Gora Sainte-Victoire z wielkg sosng” Paula. Litery w tym samym kolorze tworzg pary szyfrujace tekst wska-

»n

zowki, po jednej literze z kazdego tekstu. Np. niebieska litera ,a” w opisie obrazu nr 4 pasuje
do niebieskiej litery ,g” w opisie obrazu nr 6. Odszyfruj hasto, zamieniajac kazdg litere na jej pare wedtug

opisanego powyzej klucza.

Wskazéwka: Op wsipczdnkl ep pbygzl z odwnpscka brsckd ipap$ soptiguk!




7. ,Bez tytutu (Pierwsza akwarela abstrakcyjuna)”, Wassily Kandinsky (1910)

Wskazowka jest widoczna, jesli przeczyta sie po kolei pierwsze stowo z kazdego wierszaw
ponizszym tekscie:

Na tej pracy nie widac juz niczego, co przypomina prawdziwy Swiat. Artysci chcieli ukazywac swiat na
obrazie w taki sposéb, zeby wiernie nasladowat rzeczywisto$é. W koncu niektérzy, zdenerwowani, ze
nie da sie odda¢ rzeczywistosci takiej, jaka jest, zaczeli pytaé: ,Czy mozliwe jest w ogdle dzieto, ktére
ma w sposéb programowy niczego konkretnego nie przedstawiaé?". Malarz Wassily Kandinsky, bez
cienia watpliwosci, odpowiedziat ,tak”. W ten sposéb narodzita sie sztuka abstrakcyjna.




Rozwigzania 2agadek Leounn

1. yWidok architektouniczuy”, Fraucesco Di Giorgio Martini
Aby odczyta¢ wskazéwke, skorzystaj z opisu obrazu nr 5. Pierwsze stowo wskazdéwki jest zielone.
Kazde kolejne ma dwa kolory. Kolor koncéwki poprzedniego stowa wskazuje na kolor poczatku nas-
tepnego stowa we wskazéwce. Stowa wskazéwki pochodzg naprzemiennie z obu tekstéow.
Wskazéwka brzmi: W nazwisku autora sa dwie takie same litery.

2. ,Panny dworskie”, Diego Veldzquez
Zeby pozna¢ wskazéwke, nalezy rozwiaza¢ rebus. Rozwigzanie rebusu: Bytoby wam nieprzyjem-
nie, jesli na obrazie pogoda bytaby jak pod psem!

3. yWielka fala w Kanagawie”, Katsushika Hokusai
Wyboldowane litery w niektorych stowach w tekscie utworza wskazéwke: To nie najlepsze miejsce
na bieganie!

4. ,Tygrys w tropikaluej burzy”, Heuri Rousseau

Poréwnaj litery w tekstach nr 4 i nr 6. Litery w tym samym kolorze tworzg pary szyfrujgce tekst wska-
z6wki, po jednej literze z tekstu (G=A,D=E,R=Y,P =0, L =U, K=1). Odszyfruj hasto, zamieniajac
kazda litere na jej pare wedtug tego klucza: Po wskoczeniu do obrazu z pewnos$cig byscie kogos$
spotkali!

5. »Taras kawiarui w wocy”, Vincent van Gogh
Wskazéwka jest czescig szyfru wspodlnie z obrazem nr 1 (patrz opis przy ,Widoku architektonicznym”).

6. ,,Gora Sainte-Victoire 2 wielkq sosna”, Paul Cézaune
Wskazowka jest czescig szyfru wspdlnie z obrazem nr 4 (patrz opis przy ,Tygrysie w tropikalnej burzy”).

7. ,Bez tytutu (Pierwsza akwarela abstrakeyjna)”, Wassily Kandinsky
Wskazéwka jest widoczna, jesli przeczyta sie po kolei pierwsze stowo w kazdego wiersza: Na obra-
zie nie ma cienia.



Konsekwencje ,wejscia do obrazéw”

Przeczytaj graczom konsekwencje ,wskoczenia” do wybranego obrazu. Jesli nie wskoczyli do tego
samego obrazu co Leon, wyttumacz im, jak rozwigza¢ jedng wybrang zagadke. Lista rozwigzan zaga-
dek Leona znajduje sie po lewej. Po rozwigzaniu wybranej zagadki z twojg pomoca niech gracze
jeszcze raz sprobuja ,wskoczy¢” do odpowiedniego obrazu.

1. ,Widok architektouiczuy”, Fraucesco Di Giorgio Martini
Wotacie Leona, ale stychac tylko echo odbijajgce sie od scian. Nikogo tu nie ma. Cicho, pusto, jak
w zapomnianym miescie. Po paru minutach znudzeni wracacie.

2. ,Panny dworskie”, Diego Velazquez

Wszystko wyglada bardzo realistycznie - ksiezniczka, damy dworu, malarz. Zaczynacie szuka¢ Leona.
Moze ukrywa sie gdzie$ w cieniu? Nagle znalezZliscie sie w samym $rodku uwagi. Wszyscy na obrazie
patrza... na was? Zrobito wam sie nieswojo. Zawstydzeni czmychacie z powrotem - to chyba nie
to miejsce.

3. ,Wielka fala w Kanagawie”, Katsushika Hokusai

Wielka fala wymyta was poza obraz. Moze poszukajcie suchszego miejsca.

4. ,Tygrys w tropikaluej burzy”, Heuri Rousseau

Zaszelescito, zaszumiato, zapachniato wilgotng ziemiag i natychmiast poczuliscie, jak mokre ubrania
przylepiaja wam sie do ciata. Jest srodek burzy w tropikalnej dzungli. Kiedy btyskawica przecieta
niebo na kilka kawatkdéw o poszarpanych brzegach, zobaczyliscie tygrysa rozmawiajgcego z chtopcem.

(Daj graczom fragment Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie!)

5. yTaras kawiarui w woey”, Vincent van Gogh

Mito pic¢ goracg czekolade w kawiarni, czekajac na Leona. Nagle podszedt do was kelner. Skad moglis-
cie wiedzie¢, ze nawet za namalowane zamoéwienie trzeba ptaci¢? Zdenerwowany, wygania was
z obrazu.

6. ,Géra Sainte-Victoire 2 wielkq sosna”, Paul Cézaune
Sprobujcie dostrzec Leona. Jak wiadomo, z géry widac lepiej... Wspinacie sie wiec na sosne, rozglada-
cie sie uwaznie - i nagle... tup! Spadacie z gatezi poza granice obrazu. To chyba nie ten trop.

7. ,Bez tytutu (Pierwsza akwarela abstrakcyjua)”, Wassily Kandinsky
Po wskoczeniu do obrazu uderzyta was feeria barw. Po chwili nie wiedzieliécie, gdzie gbra, gdzie dof,
i niechcacy wypadliécie z obrazu. Af! Przed wyborem nastepnego dzieta lepiej sie zastanéwcie!
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Fragment Stacja 4. Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie!

Czytaliscie te ksiazke? To zupetuie wspitezesna ksigzka!

Katarzyna Rygiel, Porozmawiajmy o sztuce, Tygrysie.
Wydawnictwo Literatura, £6dz 2024.

,<Znowu btysneto i Leon, ktéry w ciggu kilku chwil przemdékt do suchej nitki, zauwazyt
ze zdumieniem, ze btyskawice nie dawaty Swiatta. Pojawiaty sie na niebie i znikaty

w okamgnieniu, ale tu, na dole, nic sie nie zmieniato. Kolory miaty ten sam odcien, a drzewa
i trawy nie rzucaty cienia. Pomyslat, ze przynajmniej rozumie i rozpoznaje to, co widzi. Liscie
byty lis¢mi, a tygrys tygrysem i nic nie udawato czegos$, czym nie byto. Leon uznat to za

rzadkos¢. W albumach mamy roito sie od dziwnych ilustracji. Mégt trafi¢ znacznie gorzej.
[...] - Jestem w obrazie! - powiedziat do siebie, probujac przenikng¢ wzrokiem gaszcz lisci.
Miat nadzieje, ze kiedy to ustyszy, uwierzy, ze naprawde jest w dzungli. A to nie byto tatwe.
[...]

- Ta twoja burza nie jest prawdziwa, prawda, Tygrysie? - Tygrys uniést jedng powieke
i zezujac, spojrzat na Leona z wyrzutem.

- Dlaczego tak sadzisz?

- Z powodu btyskawic. Nie daja $wiatta. Storice tez nie. Sam popatrz. Swieci prosto na nas,
ale zaden z nas nie rzuca cienia. Nie wydaje ci sie to dziwne?

Tygrys westchnat. Potem polizat przednig tape i przejechat nig po gtowie jak typowy
pregowany dachowiec. Wreszcie przeciagnat sie, usiadt i wlepit w Leona z6tte oczyska.

- A moze sprobowatbys sam namalowaé dzungle? - zaproponowat Tygrys.

- Nie umiem.

- | o to wtasnie chodzi - powiedziat Tygrys pogodnie. - Henri Rousseau tez nie umiat.
W kazdym razie nigdy sie tego nie uczyt. Jedni Smiali sie z jego obrazéw, inni je chwalili, ale
on byt przekonany, ze ma talent, i malowat tak, jak widziat i czut. Bardziej jak dziecko niz
dorosty. Taki ,dzieciecy” sposob malowania nazywa sie malarstwem naiwnym albo
prymitywizmem, a artyste, ktéry tak maluje - malarzem naiwnym lub prymitywista.

- To znaczy, ze mozna malowaé, nie umiejgc? - upewnit sie Leon.

- Na to wyglada - podsumowat Tygrys”.

Musieliscie przerwac¢ Leonowi rozmowe z Tygrysem. Na wie$¢ o tym, ze szukacie zaginionej
prawdy o czytaniu ksigzek, Tygrys zamyslit sie gteboko, wyraznie zaskoczony. - Znam sie na
sztuce, a nie na ksigzkach - wyszczerzyt sie lekko zaktopotany. Cate szczescie Leon zna sie
na szyfrach. Wtasnie skonczyt pisa¢ patykiem na ziemi ostatni cigg cyfr, ktérego
potrzebujecie:

(5,5,6)(3,4,1)(2,8,2)(1,10,8)(1,4,2)(6,4,3)

Teraz wiecie, gdzie szuka¢ zaginionej prawdy! Znajdzcie j3!
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