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WSTEP

Doswiadczy¢ teatru przez ruch

Praca nad przygotowaniem Zeszytow Metodycznych jest dla mnie za
kazdym razem ogromna inspiracja w mysleniu o tym, jak postrzegamy, czytamy
teatr 1 jak potem r6znorodnie moze on funkcjonowa¢ w spotkaniu z uczniem. W
scenariuszach publikowanych do kazdej premiery Teatru ,.Baj Pomorski”
przedstawienia interpretowane sa w kontek$cie struktur dramatycznych 1
teatralnych, tematow, problemow, wizerunku postaci, cickawych zagadnien
(np. jezyka), ktore uczniowie poznaja dzigki polaczeniu ré6znych metod pracy.
Piaty numer, zainspirowany premiera sztuki Tankreda Dorsta Amelka, Bobr i
Krol na dachu, jest o tyle szczegblny, ze po raz pierwszy tak mocny akcent
zostal potozony na ruch. Podkreslenie problematyki ruchu scenicznego to wazna
propozycja poznawania teatru poprzez stricte sceniczne srodki wyrazu. Autorzy
scenariuszy w ciekawy sposdb zwracaja uwage, jak sposob istnienia aktora w
przestrzeni teatralnej, poruszania si¢ po niej, stuzy konstruowaniu wizerunku
bohateréw, budowaniu relacji migdzy postaciami, wreszcie wyrazaniu emocji.
Ponadto, jak ruch wiedzie nas ku archetypicznej wedrowce, ktora dla glownej
bohaterki przedstawienia jest doswiadczeniem inicjacyjnym. Co jednak
najwazniejsze, opublikowane w tym numerze scenariusze proponuja wilasnie
poprzez dziatania ruchowe prace z dzie¢mi 1 mtodzieza nad problematyka, ktora
podejmuje opowies¢ teatralna o Amelce. To juz nie jest propozycja
interpretowania przedstawienia, ale co$ znacznie szerszego 1 blizszego w
konsekwenc;ji istocie teatru — do§wiadczania go calym soba, wprawiania w ruch
ciala, ktore stajac si¢ ,,ciatem méwiacym’ pomaga nam odkrywac siebie.

Mam nadziejg, ze zarbwno autorzy, jak 1 czytelnicy zaproponowanych w
tym numerze scenariuszy podejma z uczniami tego typu wyprawe 1 zmierza si¢ z
tym, co nowe 1 nierozpoznane.

Marzenna Wisniewska
kierownik literacki Teatru ,, Baj Pomorski”
w Toruniu



Renata Szymecka
Nauczyciel jezyka polskiego/ logopeda w Gimnazjum im. Jana Pawla 11
w Pluskowesach

Z. Amelkg wsrod dzwi¢gkow, min i plasow
— propozycja zajec logorytmicznych dla dzieci i mlodziezy

Jest to propozycja kilku ¢wiczen logorytmicznych, artykulacyjnych,
technik teatralnych po obejrzeniu przedstawienia Amelka, Bobr i Krol na dachu:
- dla dzieci od 7 roku zycia na grupowych zajeciach logopedycznych,

- dla mtodziezy na zajgciach kota teatralnego.

Uczniowie, zanim przystapia do ¢wiczen, powinni uwaznie obejrze¢ przedstawienie, zwracajac szczegodlng uwage na: odglosy/
dzwigki wydawane przez wszystkich bohateréw przedstawienia; na ich mimik¢/ miny; na ruchy rak, nog, gtéw ...

Zajecia powinny odbywac si¢ w sali bez krzeset 1 stolikow, na dywanie.

Cele:
Uczen
- potrafi wypowiadac¢ si¢ na temat obejrzanego przedstawienia
- umie zadawaé pytania zamknigte na temat wygladu, osobowosci,
zachowan poszczegolnych bohateréw przedstawienia
- potrafi wykona¢ wskazane ¢wiczenia
- umie prawidlowo wymawia¢ poszczeg6dlne gloski

Metody i techniki:
- gimnastyka narzadow artykulacyjnych
- ekspresyjno — zabawowe
- praca w zespole, indywidualna

- bozy

Pomoce:
- instrumenty muzyczne (np.: bebenki, kotatki...)
- opaski papierowe z imionami bohaterow przedstawienia
- mate lustereczka
- bajka logopedyczna

Przebieg zajecé:

Pogadanka na temat wrazen po przedstawienia Amelka, Bobr i Krol na
dachu

Zabawa wprowadzajgca w klimat przedstawienia
Wszyscy uczestnicy spotkania siadaja w krggu. Prowadzacy naktada na glowg kazdego uczestnika papierowa opaske, na ktorej
widnieje nazwa jakiego$ bohatera spektaklu (warunek: wszyscy w kregu — oprocz zainteresowanego — widza napis widniejacy na
opasce); kazdy zadaje pytania zamknigte dotyczace napisu na swojej opasce, np.: Czy jestem dziewczynka? Czy jestem zwierzgciem?



Czy mam czarne wlosy? Czy ciagle jem parowki? Czy umiem $piewac? Pozostali uczestnicy spotkania odpowiadaja tylko — tak lub —
nie.

Podczas tej zabawy uczestnicy spotkania przypominajq sobie istotne
cechy wygladu, osobowosci, zachowan bohaterow przedstawienia.

Gimnastyka narzadow artykulacyjnych — bajka logopedyczna ,,Szepczacy
Las”

Prowadzacy rozdaje wszystkim lustereczka, kazdy uwaznie wykonuje polecenia prowadzacego, $ledzac pracg jezyka i warg w
lustereczku. Wszyscy stuchaja opowiesci logopedycznej o Szepczacym Lesie:

Poznym wieczorem jeszcze szczesliwa Amelka (wszyscy usmiechaja sig,
pokazujac zgby) wraz ze swymi towarzyszami dotarta do Szepczqcego Lasu, w
ktorym rosto mnostwo olbrzymich drzew. (Dotykamy czubkiem jezyka
wszystkich zgbow po kolei — liczymy je). Drzewa sq bardzo wysokie
(jezykiem dotykamy czubka nosa) i majq twarde pnie (masujemy jezykiem
gorne 1 dolne zgby). Amelka nikogo nie widzi, wiec glosno krzyczy
(powtarzamy: ojojojo!). Wszystkim jest zimno (jgzyk wysuwamy z buzi i
chowamy - najpierw jezyk jest dtugi, prosty jak grot, drugi raz ptaski i szeroki
— ¢wiczymy naprzemiennie). Amelka przytula sie do Bobra (jgzykiem
masujemy wewngtrzng strong policzka prawego, potem lewego — czynnos¢
powtarzamy przynajmniej pie¢ razy). Bobr usmiecha sie do Amelki, Amelka
do Dyni, Dynia do... (wszyscy usmiechaja sig, przyklejajac wargi do zgbow —
nie moga pojawi¢ si¢ zeby). Bajk¢ mozna zakonczy¢ w dowolnie wybranym
momencie, zbieramy lustereczka.

Zabawa — przybieranie poz

Na dany przez prowadzacego znak uczestnicy spotkania przybieraja pozg:

- drzewa — uniesione wysoko r¢ce, spicte posladki, lekko rozchylone stopy;
poruszamy si¢ leniwie calym tutowiem w prawo/lewo, ku przodowi,
wokot osi,

- dumnego krola/ szalonego krola, ktorego nie stuchaja nogi,

- nadgtej Mruksy z zalozonymi na piersiach regkoma,

- weszacego Psa,

- omdlalej z pragnienia Wrozki Lulejki.

Przy kazdej postaci na dany znak nastgpuje ozywienie postaci — ruch rak, nog,

glowy.

Zabawa logorytmiczna ,,Amelka i jej towarzysze w podrozy”

Prowadzacy dzieli zespot na cztery grupy (wszyscy odliczaja kolejno do
czterech). Jedynki sa Amelkami, dwojki — Bobrami, trojki — Dyniami,
czworki — Gruszkami. Uczestnicy spotkania wspolnie przypominaja sobie
sposoby poruszania si¢ poszczegolnych postaci przedstawienia.

Prowadzacy prosi, aby Amelki poruszaly si¢ tak jak aktorka w spektaklu —
wysoko uniesione kolana, Zwawy krok; Bobry — kulejq ; Dynie — idq wolno,
kiwajqc sie¢ w obie strony jak kaczka; Gruszki — opuszczajq dlonie wzdtuz
ciata, poruszajq sie na palcach, lekko podrygujqc.



Prowadzacy wystukuje na dowolnie wybranym instrumencie rézne rytmy:
od bardzo wolnych po bardzo szybkie. Wszyscy uczestnicy zabawy poruszaja
si¢ swoim krokiem w rytm muzyki wystukiwanej przez prowadzacego.
Zabawg¢ mozna zakonczy¢ w dowolnie wybranym przez siebie/ uczestnikow
momencie.

Cwiczenia glosowe:
Uczestnicy:
- szepcza sylabami imi¢ Amelki,
- glo$no nawotuja Amelke, udajac wsciekta Fryge,
- udaja Mruksg — ze zniecierpliwieniem nawotuja Amelke,
- udaja przerazonego psa, ktory probuje szczekac — hau,
- udaja mlaskajaca gto$no Dynie,
- jeczacego z bolu Bobra — auuu, — auuu,
Spiewajacego Kosa.

Konkurs na najstraszniejsza/najSmieszniejsza ming bohaterow
przedstawienia, np.:
- pekajaca ze ztosci Fryga,
- nadasana, z opuszczonymi kacikami ust Mruksa,
- zadowolona z odnalezienia ojca/ przerazona ciemnoscia Amelka.

Na zakonczenie zaj¢¢ prowadzacy dzigkuje uczestnikom za aktywny udziat.

Beata Siekierska
Nauczycielka nauczania zintegrowanego w Szkole Podstawowej nr 7
w Brodnicy

Scenariusz zaje¢c kola teatralnego dla klas I-I11
z wykorzystaniem zabaw i ¢wiczen w zakresie ekspresji scenicznej



Temat zajeé: Interpretacje ruchowe i zabawy nasladowcze na podstawie
przedstawienia Amelka, Bobr i Krol na dachu

I. Cele ogolne:

- przygotowanie ucznidow do aktywnego udziatu w zyciu kulturalnym
poprzez rozbudzenie zainteresowan teatrem 1 $wiadomego odbioru sztuki
teatralnej

- ksztaltowanie osobowos$ci dziecka poprzez dzialanie na wyobraznig,
przezycia dziecka wywotane obejrzeniem przedstawienia teatralnego

II. Cele operacyjne:

Uczen:

- wykazuje poczucie odpowiedzialnosci 1 dyscypliny podczas ¢wiczen

- nabywa otwarto$ci w kontaktach z innymi oraz swobody podczas zabaw

- ksztalci umiejgtnos$¢ okreslania 1 przedstawiania za pomoca gestow rak,
nog 1 glowy odpowiedniej sytuacji, stanow uczuciowych

- potrafi przedstawi¢ przy pomocy ruchu ciata i mimiki okreslony problem

- ksztalci umiejetno$¢ spontanicznej interpretacji podczas nasladowania
sytuacji na podstawie obejrzanego przedstawienia

II1. Metody:

- gry 1 zabawy
- ekspresja ruchowa

IV. Przebieg zajec:

1. Cwiczenie rozluzniajace, rozwijajace koncentracje uwagi
Na hasto nauczyciela: ,,Grymasy 1 wygibasy Mruksy” uczniowie biegaja po sali, wykonuja

wybrane przez siebie, spontaniczne ruchy oraz robia réozne miny. Moga glosno krzycze¢,
$mia¢ sig¢. Czynno$ci powtarzane sa do chwili, gdy nauczyciel poda hasto: ,,Wielka

Pokrzywa”, wtedy dzieci zamieraja w zastanych pozach.

2. Zabawa uczaca wspolpracy i budujaca wzajemne zaufanie
Uczniowie w parach wykonuja zadanie ,,Wspdlnie pokonamy wszystkie
przeszkody”. Jeden z ucznibw w parze ma zastonigte oczy i1 pokonuje
napotkane przeszkody korzystajac ze wskazowek drugiego ucznia. Zblizanie
si¢ do przeszkody spotyka si¢ z reakcja: ,,Trujacy Grzyb”, ktory trzeba
omina¢. Dojscie do celu jest wspolnym sukcesem.

3. Zabawy fabularne - nasladujgce zachowanie postaci z przedstawienia



Cecha zabaw ma by¢ brak rekwizytow i oszczedne operowanie stowem.

- ,,Mruksa si¢ budzi”

W pozycji lezacej uczniowie nasladuja $piaca Mrukse. Kreca sie z
zamknigtymi oczami, wykonujac bardziej energiczne ruchy, od czasu do
czasu chrapia cicho, pozniej gtosno. Na hasto nauczyciela: ,,Kos zaspiewal”
uczniowie zrywaja sig, zastaniaja rekoma uszy, wykonujac przy tym grymasy
twarzy.

- ,,Amelka pomaga Mruksie”
Dzieci operujac stowem i gestem nasladuja w parach leniwa, opryskliwa Mrukse, ktora si¢

ubiera i Amelke, ktéra jej pomaga. Amelka czesze jej wlosy, zaktada suknig, czysci jej
buty, zaktada jej na stopy. Jest przy tym mita 1 uSmiechnigta, tolerancyjna na niemite miny

1 gesty znudzonej 1 rozdraznionej Mruksy.

- ,,Amelka biegnie do Szepczacego Lasu”

Uczniowie ostroznie rozbiegaja si¢ po sali, nasladujac spieszaca si¢ Amelke,
ktora rgkoma musi odsuwaé galezie drzew i1 krzewow, przeskakuje przez
ktody. Dzieci maja za zadanie nie traca¢ si¢ nawzajem, maja nasladowac
ostrozne omijanie drzew.

- ,,Amelka wyprobowuje podarunki od Wrozki Lulejki™:

= dzieci zamykaja oczy 1 wyobrazaja sobie catkowita ciemnos¢, trzesa si¢
ze strachu. Nauczyciel oglasza, ze przekregca klucz w ,,ztotej ktodce™.
Dzieci otwieraja oczy, usmiechaja si¢, nasladuja rado$¢ z powodu
jasnosci;

= dzieci nasladuja czesanie wlosow ,,zlotym grzebieniem”, wyobrazaja
sobie, ze za jego przyczyna na poditoge spadaja pigkne perty, ktoérymi sig
zachwycaja. Nasladuja zdziwienie 1 rados$¢;

= dzieci nasladuja wylewanie na siebie ,,wodnej sukienki” z wiadra, ktora
si¢ zachwycaja 1 tancza.

- ,Zapadt zmrok w Szepczacym Lesie”

Dzieci wyrazaja strach na skutek wyobrazenia sobie, ze zapada zmrok, ktory
zapowiada obudzenie si¢ groznej Sowy. Na hasto: ,Jasno$¢”, dzieci z
radoscia poklepuja si¢ po ramieniu.

. Praca z tekstem

Cwiczenie majace na celu dobranie odpowiednich okreslen do postaci z basni.
Dzieci pracuja w grupach. Dostaja kopert¢ z imionami postaci z
przedstawienia i kopertg z przymiotnikami.

Efektem wykonanego zadania sa m. in. okreslenia:



- dobrotliwa Amelka, majestatyczna Dynia, dojrzala Gruszka, tajemnicza
Wroézka Lulejka, przyjacielski Bobr, roztargniony Krél, podstepna Fryga,
opryskliwa Mruksa.

5. Zakonczenie zajec.

Alicja Rubczak
mgr kulturoznawstwa, studentka IV roku filologii polskiej UAM

»B0 fantazja jest od tego, zeby bawic si¢ na calego!”
- Scenariusz warsztatow teatralnych dla dzieci ze szkoly
podstawowej, inspirowany przedstawieniem
Amelka, Bobr i Krol na dachu, w rezyserii Pawla Aignera

Glownym elementem warsztatow teatralnych sa éwiczenia ruchowe', ktore
pomoga uczniom zrozumie¢ niektore mechanizmy konstruowania wizji
scenicznej przedstawienia, rozpozna¢ motywacje aktorskie, a takze beda dobrym
punktem wyjscia do integrowania grupy i1 przetamywania barier zwigzanych z
blokada ciata podczas bliskich kontaktow z rowiesnikami. Cato$¢ warsztatow
stanie si¢ rOwniez podstawa do odtworzenia i nazwania uczu¢ oraz przemyslen
towarzyszacych uczniom podczas przedstawienia.

Czas trwania: 90 min.
Grupa: maksymalnie 12 oséb

I. Cele glowne:
- ksztattowanie postawy §wiadomego odbioru przedstawienia teatralnego
- rozwijanie wyobrazni uczniow
- budowanie §wiadomosci ciala

II. Cele szczegolowe:
- umiejetnos¢ ustosunkowania si¢ do obejrzanego spektaklu
- zdolno$¢ rozpoznawania poszczegolnych elementéw sktadajacych si¢ na
przedstawienie (fikcyjnych: fabuta, posta¢; rzeczywistych: aktor, rezyser)
- kreowanie tworczej postawy wobec materii spektaklu

"' Wykorzystane éwiczenia ruchowe zostaly zaczerpniete z warsztatow teatralnych prowadzonych przez Jerzego
Weltera z Teatru Studio Czyczkowy. Stosowane byly przez autorke scenariusza podczas zajgé teatralnych
prowadzonych w szkotach podstawowych i ponadpodstawowych.



- rozwijanie zdolnos$ci wspotpracy w grupie
- przelamywanie barier zwiazanych z kontaktem fizycznym 1 wlasna
cielesnos$cia

II1. Metody:

- dyskusja

- burza mézgow

- mapa mysh

- metoda zaj¢¢ praktycznych — ¢wiczenia ruchowe

IV. Materialy:

- 5 arkuszy szarego papieru
- flamastry, magnesy

V. Przebieg zajecé:

1. Wprowadzenie:
Rozmowa na temat obejrzanego spektaklu — pytania i odpowiedzi.
Prowadzacy zadaje uczniom kilka prostych pytan na temat odczué po
obejrzeniu przedstawienia — pozwala to wprowadzi¢ w tematyke spektaklu
oraz zwroci¢ uwage na jego istotne elementy.
Przyktadowe pytania:
- Czy spektakl Wam si¢ podobal? Dlaczego tak? Dlaczego nie?
- Jak nazwalibyS$cie uczucia, ktore towarzyszyly Wam podczas ogladania
przedstawienia?
- Sprobujcie  kilkoma stowami okresli¢ problemy, ktore porusza
przedstawienie Amelka, Bobr i Krol na dachu.
- Co Was najbardziej przestraszylo, a co roz§émieszyto?
- Ktory z bohaterow wzbudzit wasza sympatig, a ktoérego polubiliscie
najmniej?
Ostatnie pytanie jest przej$ciem do nastepnej czesci zajeé, w ktorej dzieci
beda okresla¢ cechy wybranych bohaterow przedstawienia.
2.Cwiczenia

- Praca w grupach
Uczniowie dzielg si¢ na 3 badz 4 grupy, otrzymuja arkusze papieru, na
ktorych napisane sa po dwa imiona bohaterow przedstawienia
(np. 1. Mruksa, Gruszka; 2. Amelka, Krol; 3. Pani Fryga, Piesek Szino;
4. Bobr, Dynia).
Polecenie: dopisz do kazdej postaci 3 najbardziej charakterystyczne cechy.
Prowadzacy przypina magnesami wypetnione arkusze do tablicy. Uczniowie
zapoznaja si¢ z zapisanymi przez ich kolegow cechami. Prowadzacy
proponuje uczniom zabawg¢ w kalambury. Kazde z dzieci ma wybra¢ sobie
jedna z wypisanych cech 1 przedstawi¢ ja uczniom bez uzycia stéw. Zadaniem



pozostalych uczniow jest odgadna¢ t¢ cechg. Cwiczenia nie musza
wykonywac¢ wszystkie osoby w grupie.

- Cwiczenia ruchowe

Chodzenie w tempie, wypetnianie pustych miejsc przestrzeni.

Prowadzacy wybiera z grupy jednego ucznia, ktéry bedzie prowadzit
¢wiczenie na tempo chodzenia. Cata grupa ma chodzi¢ po sali w tym tempie,
ktore wyznacza uczen prowadzacy, ale nie nasladujac jego ruchow. Uczen
prowadzacy na poczatku ¢wiczenia podnosi reke 1 mowi swoje imig. Dalsza
cze$¢ przebiega w ciszy. Prowadzacy moze wilaczy¢ sie¢ do ¢wiczenia. Po
chwili wyznaczona zostaje zmiana, tempo nadaje inny uczen, ktory rowniez
podnosi reke 1 mowi swoje imi¢. Powtarza si¢ to kilkakrotnie. Zwracamy
uwage, zeby uczniowie wykonywali ¢wiczenie w milczeniu, wypetniali puste
przestrzenie sali, starali si¢ nie wpadac na siebie.

Po kilku zmianach wprowadza si¢ do ¢wiczenia innowacj¢ - uczniowie, nadal
utrzymujac tempo osoby prowadzacej, maja raz chodzi¢ daleko od siebie,
pozbawieni kontaktu, po chwili za$§ zblizy¢ si¢ do siebie jak najbardzie;j,
wrecz przeciskac sig¢ obok siebie, zajmujac tylko skrawek przestrzeni.

Rozmowa: Proba przypomnienia fragmentow przedstawienia, w ktorych
aktorzy grali bardzo blisko siebie - jakie emocje im wtedy towarzyszyly? —
np.: chwile strachu przed szczekajacym Psem, strach przed Sowa w
Szepczacym Lesie. Wazne jest, zeby uzy¢ swiadomie stownictwa — aktor, gra.

- Cwiczenia na wyobraznie

Uczniowie ustawiaja si¢ w kregu. Prowadzacy wyjasnia, ze teraz beda bawic
si¢ pitka — pokazuje w dloniach sporych rozmiar6w wyimaginowana pitke,
rzuca do jednego z ucznidw 1 prosi, by ten odrzucit ja koledze. Gdy juz
uczniowie sprawnie stosuja zasady gry wyimaginowang pitka, wprowadzamy
nastepna pitke — malutka oraz trzecia — ogromna. Gra zostanie przerwana i
rozpoczgta od nowa, gdy ktdras z pilek zostanie upuszczona.

Uczniowie nadal ustawieni w kregu podaja sobie wyimaginowany przedmiot
— bardzo lekkie pidrko oraz ci¢zki kamien.

Rozmowa: tematem rozmowy sa ogromne mozliwosci naszej wyobrazni. Co
pomoglo uczniom poczu¢ wymyslone przedmioty? Jak wyobraznia wspiera
nas w wyczarowywaniu swiata?

Prowadzacy prosi ucznidow o przypomnienie kilku przygod, jakie spotkaty
bohateréw przedstawienia podczas podréozy do Szepczacego Lasu. Po
odpowiedzi prowadzacy proponuje dzieciom podréz w wyobrazni. Teraz one
przezywaja przygody Amelki 1 jej przyjacidl, wcielajac si¢ w wybranych
bohateréw.

- Cwiczenie na integracje



Uczniowie ustawiaja si¢ jeden za drugim, chwytaja si¢ za biodra i tworza
weza. Jedna osoba pozostaje niepodiaczona. Zadanie polega na tym, by caty
waz tak bronit swego ogona, zeby niepodiaczona osoba nie mogla go ztapac.
Zmiana nast¢puje w momencie, gdy osoba niepodtaczona ztapie ogon lub gdy
waz si¢ rozerwie. Osoba, ktora bylta pierwsza, odlacza si¢ od grupy i1 tapie
ogon, na koncu ktérego ustawia si¢ osoba, ktora przedtem tapata ogon.
Cwiczenie mozna powtorzy¢ kilka razy.

Rozmowa: Prowadzacy zadaje uczniom pytania:

Jak wazne jest trzymanie si¢ razem w czasie niebezpieczenstwa?
Czy inne osoby w grupie sa w stanie ochroni¢ jedna?

Dlaczego ludzie w grupie czuja si¢ pewniej?

3. Cze¢$¢ zamykajaca — wyciszenie:
Prowadzacy poleca uczniom, zeby potozyli si¢ na podlodze, zamkngli oczy 1
w ciszy przypomnieli sobie najmilszy moment przedstawienia.

Aldona Chylkowska
Nauczgyciel jezyka polskiego w ZS nr 9 w Toruniu

Scenariusz zajec z jezyka polskiego dla klasy IV

Temat lekcji: Dekalog tajemnic przedstawienia pt. ,,Amelka, Bobr i Krol na

dachu

I. Cele:
Uczen:

potrafi wypowiedzie¢ si¢ 1 uzasadni¢ swoja opini¢ na temat obejrzanego
przedstawienia

ocenia postawe bohateréw i potrafi ustosunkowac si¢ do nich

dostrzega 1 analizuje konteksty literackie 1 plastyczne, wypowiada si¢ na
ich temat

pracuje 1 wypowiada si¢ w sposob tworczy

korzysta ze stownikow

I1. Metody:

rozmowa kierowana
burza mézgow
praca w grupach



II1. Formy pracy:
- indywidualna
- grupowa
- zbiorowa

IV. Srodki dydaktyczne:
- plakat spektaklu Amelka, Bobr i Krol na dachu
- karteczki do uzupetnienia
- plyta z nagraniem muzyki - motyw przewodni z filmu Rozowa Pantera
- koszyk 1 tajemnicze koperty z numerami od 1 do 10, zawierajacymi hasta
(jedna koperta = jedna tajemnica) oraz instrukcje do pracy
- arkusze szarego papieru
- Stowniki poprawnej polszczyzny

V. Przebieg lekcji:

Wprowadzenie w tematyke zaje¢ - wystuchanie melodii z ptyty, okreslenie
nastroju tajemniczo$ci. Nastgpnie nauczyciel prosi o stworzenie mapy
skojarzen wokot stowa tajemnica.

—
.

przyjazn

zdarzenie

Tajemnica

2. Uczniowie otrzymuja karteczki, ktore samodzielnie uzupetniaja.

Tajemnicato..................... ,makolor.................. 1 pachnie jak...............
Podaj dwie najbardziej tajemnicze postacie z przedstawienia pt.: Amelka, Bobr i




Krol na dachu i uzasadnij swdj wybor.

..................................................................................................
...................................................................................................

Przedstaw graficzny symbol tajemnicy.

3. Uczniowie wypowiadaja si¢ na temat obejrzanego przedstawienia, oceniaja je
1 uzasadniaja swoja wypowiedz.

4. Nauczyciel przedstawia cele lekcji - odkrycie tajemnic spektaklu, w tym
momencie uczniowie zapisuja temat lekcji. Nastepnie wybiera losowo
dziesieciu ucznidw, ktérzy przy muzyce wybieraja z koszyka kolorowe
koperty (utrzymane w kolorystyce przedstawienia) z numerami i hastami oraz
instrukcja do pracy. Uczniowie dobieraja sobie wspotpracownikow do pracy
w grupach.

Swiat przedstawiony w utworze
Przepowiednia Kosa

Spotkanie z wrozka

Przyjazh

Marzenia wedrowcow

Czarny miod

Btedy jezykowe w przedstawieniu
Amelka, Bobr i Krol na dachu basnia?
Budowa spektaklu

Prawda o bohaterach
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Pierwsza tajemnice opracowujemy wspolnie z cala klasa, pozostate w grupach.

1 = Swiat przedstawiony w utworze:
a) czas 1 miejsce akcji

b)

Bohaterowie

realni nierealni

¢) magiczne przedmioty

d)




Wydarzenia

Realistyczne fantastyczne

5. Przedstawiciele kazdej grupy prezentuja efekty swojej pracy.

6. Nauczyciel podsumowuje lekcje, podajac kazdej grupie tajemnicza karteczke,
na ktoérej znajduje si¢ krotka refleksja i ocena pracy.

Haslo podsumowujace: Kazdy czlowiek jest tajemnicg dla drugiego!

PRACA DOMOWA
Napisz w kilku zdaniach, ktoéra tajemnica odkryta podczas lekcji poruszyta
ciebie najbardziej. Swoja wypowiedz uzasadnij.

Magdalena Lubkowska-Stanistawska

Nauczyciel polonista w Zespole Publicznych Szkol w Kijewie Krolewskim;
instruktor Mitodziezowego Domu Kultury w Toruniu (,Drao”- zajecia
teatrologiczne i warsztatowe 7 mtodziezq)

Scenariusz lekcji polonistycznej/ zaje¢ teatralnych zainspirowany
przedstawieniem Teatru ,,Baj Pomorski” Amelka, Bobr i Krol na
dachu (rez. Pawel Aigner)

Temat: ,,Droge wytycza si¢ idac” (P. Coehlo)? — znaki zapytania na temat
wedrowania

Sceniczna interpretacja wspotczesnej bajki niemieckiego dramaturga,
Tankreda Dorsta, przenoszac widza w basniowy $wiat, pozwala mu sta¢ si¢
towarzyszem wedrowki gtownej bohaterki — Amelki. Sta¢ si¢ wedrowcem...
wedrowac ktoredys, dokads 1 po cos. Jednak...prawda tego wedrowania
pozostaje ukryta — okryta tajemnica. Wiele pytan... — wlasciwie droga kazdej
postaci uktada si¢ w znak zapytania... Ujawnia sig, ale...”Najwazniejsze jest
niewidoczne dla oczu. Dobrze widzi sig tylko sercem.” — jak mowi si¢ w
utworze o innym wedrujacym bohaterze — Matym Ksigciu.

Zajecia proponuje przeprowadzi¢ po obejrzeniu spektaklu z mtodzieza w wieku
ok. 12 — 15 lat, czy to podczas lekcji, czy zaje¢ pozalekcyjnych, nawet
pozaszkolnych.




Czas trwania: przynajmniej 90 minut.

Miejsce: sala — klasa posiadajaca duzo wolnej przestrzeni. Dobrze, by odbiorcy
znali tre§¢ Matego Ksiecia A. de Saint — Exupery’ego.

I. Cele:
Uczestnik

dostrzega 1 gromadzi informacje wyrazone bezposrednio 1 posrednio
nazywa cechy i emocje bohaterow przedstawienia oraz wlasne

nabywa umiejetnos¢ mowienia o problemach i uczuciach, nie tylko w
sposob werbalny

wchodzi w roznego typu relacje interpersonalne

rozwija wyobrazni¢

doswiadcza ,,drogi”....(cokolwiek to znaczy), przyblizajac si¢ do jej
archetypu

staje si¢ Swiadomym czytelnikiem, widzem, osoba

I1. Metody:

polonistyczne aktywizujace
dramowe
warsztatowe

II1. Pomoce:

plakat teatralny spektaklu, programy teatralne, fotosy z przedstawienia
(wydruki)

teksty Matego Ksiecia A. de Saint — Exupery’ego, ilustracje zwiazane z
tekstem

duze arkusze szarego papieru, flamastry, bloczki matych kartek
samoprzylepnych, dlugi, zwinigty sznurek

IV. Przebieg spotkania:
1. Rozgrzewamy sig, rozluzniamy (mozna wykorzysta¢ muzyke).

Uczestnicy stoja w dowolnych miejscach sali. Swobodnie rozciagaja
ciato — podobnie jak na gimnastyce. Rozluzniaja sig.

Jedna z os6b zaczyna porusza¢ wybrana czgscia ciala, w wymyslony
przez siebie sposob przekazuje ten gest — jakby impulsem — kolejnej
osobie. Ta dodaje do tego gestu swo; wiasny pomyst i1 przekazuje
nastgpnemu uczestnikowi, itd. Przez cale ¢wiczenie trwamy w dzialaniu.
Prowadzacy uczy grupe prostego wiersza J. Kerna pt. Wqz (zapis
graficzny niezgodny z oryginatem):

,1dzie wqz polnq drozkq. Nie porusza zadnq nodzkq. Poruszatby, gdyby
mogt, lecz wqz przeciez nie ma nog.”



Uczestnicy bawia si¢ recytujac. Szukaja najpierw osobnego, potem
wspolnego interpretowania tekstu ruchem.

Mowia tekst, chodzac po sali w réznych tempach, np. bardzo wolno,
szybciej, bardzo szybko.

Rozluzniaja sig.

2.My mamy nogi! (muzyka w tle mile widziana)

Mtodziez przyglada si¢ swoim nogom, dotyka ich, do§wiadcza, takze w
ruchu.

Prowadzacy zachg¢ca uczestnikbw do odrysowania $ladu stop na
wylozonych w réznych miejscach arkuszach szarego papieru. Slad ma
by¢ charakterystyczny dla danej osoby (moze by¢ w butach).

Chodzimy po sali, nawzajem zapoznajac si¢ nogami, dowolng ich
czescia.

Do rozméw nog probujemy dodaé stowa, jakos$ zareagowac¢ na spotkanie
(tu zaczynaja si¢ ujawnia¢ emocje, odczucia wewngetrzne).

Nastepuje zatrzymanie. Rozmawiamy o tym, co do tej pory nas spotkato.
Stowa — klucze dla nas najwazniejsze dopisujemy do pozostawionych
sladow stop.

3. Wedrujemy z Amelka.

Uczestnicy probuja wczué¢ sie¢ w posta¢c Amelki: réwnocze$nie
przybieraja pozy zwiazane z tym, jak zapamigtali bohaterke. Na znak
dany przez prowadzacego pozy ozywaja 1 chwil¢ trwaja w tym dziataniu
potaczonym ze stowem. Na kolejny znak zastygaja w bezruchu w danym
momencie ,,akcji”. Wyrazem twarzy probuja odda¢ emocje towarzyszace
dziewczynie.

Na przygotowanym wczesniej duzym arkuszu papieru z odrysowanym
konturem postaci dziewczegcej, wpisujemy w jego Srodek nazwy uczud,
stanow bohaterki, na ktére zwrdciliSmy uwage. Poza konturem
dopisujemy, zaczynajac symbolicznie na wysokosci serca, imiona postaci:
Bobra 1 kolejnych  bohaterow  historii: ~ Wrozka  Lulejka,
Trujacy Grzyb, Gruszka, Dynia, Pies Szino Pantaleon, Krol, Pokrzywa,
Pani Fryga, Mruksa, Kos.

Uczestnicy podchodza do plakatu — w dowolnej kolejnosci, moze si¢ tez
zdarzy¢, ze rdwnoczes$nie — 1 zatrzymuja przy wybranej postaci sposrod
towarzyszy Amelki. Uczniowie wcielaja si¢ w t¢ posta¢. Robimy to tak,
jak czujemy. Mozna tylko sta¢ i wykonac¢ jaki§ gest charakterystyczny dla
bohatera, gest w strong Amelki, odezwac sig.

Wracamy na miejsca. Po zakonczeniu ¢wiczenia rozmawiamy na jego
temat. Na matych, rozdanych przez prowadzacego karteczkach,
uczestnicy zapisuja to, co w rolach zapamigtali ze spotkania z bohaterka.
Karteczki te nast¢pnie doktadamy do plakatu w formie jakby S$ciezek
biegnacych od kazdej z postaci. Wracamy na miejsca.



- Osoby chgtne ponownie podchodza do plakatu po to, by stajac w konturze
Amelki, nawiaza¢ kontakt z innymi bohaterami. Tylko spojrzeniem w
dana strong, odezwaniem si¢, wkroczeniem na dana $Sciezke - wykonanie
zalezy od uczestnikow.

- Prowadzacy podchodzi do kazdego, kto bierze udziat w tym ¢wiczeniu.
Symbolicznie dotyka ramienia i1 prosi o dokonczenie wypowiedzi:
,,Chciatabym /Chcialbym teraz zapytac.....”

- Grupa slucha uwaznie. Pytania, ktore najmocniej do nas trafia,
zapisujemy na plakacie z konturem dziewczyny. Kto wie, moze uda si¢
poprzez ich zapisanie, potaczy¢ $ciezki — drogi bohaterow.

- Rozluzniamy sig¢, nawiazujac ruchem do ,,uciekajacych” noég Krola.

4. Maty Ksiaze w $wiecie Amelki.

- Kroétko przypominamy sobie historig¢ Malego Ksigcia.

- Uczestnicy chodza po sali w dowolnych kierunkach. Na znak
prowadzacego zastygaja w pozie przywolanego przez niego bohatera (np.
Lotnik, Maly Ksiaze, Zmija, Roza, Geograf, Pijak, itd.) Na kolejny dany
znak zadaja w imieniu postaci pytanie zwigzane z sytuacja, w ktorej
postac si¢ znajduje w tym momencie.

- Po wyjsciu z ¢wiczenia siadamy wokot plakatu z konturem. Probujemy
sobie wyobrazi¢, o co Maly Ksiaze zapytatby Amelke lub tych, ktorych
spotkata ona na swej drodze. Kto ma pomyst — mowi, zwracajac si¢ do
konkretnego bohatera, nawet ,do niego” podchodzac. (Niektore
stwierdzenia, mys$li moga okazac si¢ bliskie tekstowi, ktorego ksiaze jest
bohaterem. Wydaje mi sig, ze istnieja cieckawe analogie migdzy obiema
przywotanymi historiami. Nie narzucajmy ich jednak. Kto dostrzeze, ten
wypowie.)

5. Dochodzimy.... — tylko dokad?

- Uczestnicy wstaja z miejsc. Po kolei podchodza do plakatu z konturem
dziewczyny. Z wybranego przez siebie §wiadomie miejsca ,,wyruszaja”’
ku plakatowi ze Sladami. W §lad lub obok niego wpisuja kolejne stowo
klucz, wyptywajace z tego, czego doswiadczyli na zajgciach.

-Stajemy w dowolnych miejscach sali. Prowadzacy odczytuje wszystkie
(lub niektore) stowa — klucze wpisane przez mtodziez.

-Na znak dany przez prowadzacego uczestnicy wychodza z miejsca, w
ktorym stali. Czynia to w sposéb przemyslany, kierujac si¢ impulsem z
zaje¢. Ida szybko lub powoli. Starannie — byle jak. Swobodnie —
powaznie. Po prostu tak, jak odczuli. Moze si¢ zdarzy¢, ze kto$ pozostanie
na miejscu.

6. I to juz koniec (a moze poczatek).

- Prowadzacy dzigkuje za udziat we wspolnym wedrowaniu. Prosi
uczestnikOw o powtérzenie w tempie cytatu z tematu lekcji, w sposob
wlasciwy ich wewnetrznemu odczuciu, np. jako pytanie, stwierdzenie lub
wykrzykujac: rado$nie, smutno, refleksyjnie (tego, oczywiscie nie



podpowiadamy mlodziezy). W tym czasie rozwijamy sznurek, tworzac z
niego wspolna droge.

Mozna zacheci¢ miodziez do napisania fragmentu sztuki lub opowiadania, w
ktorym Amelka w ,,swoim §wiecie” spotka si¢ z Matym Ksigciem lub/i jakas$
Z postaci ,jego $wiata”, lub pokazujaca spotkanie ,,odwrotne”, Amelke
wsrdd tamtych bohaterow.

Agnieszka Popowska
Opiekun Sekcji Animacji Kultury Studenckiego Kota Naukowego Pedagogow
WNP UMK

Narracyjna struktura magiczna basni na przykladzie
przedstawienia Amelka, Bobr i Krol na dachu, rez. Pawel Aigner

Pomyst na scenariusz o narracyjnej strukturze basni magicznej powstat ze
wzgledu na tzw. "widza pierwszego kontaktu". W przedstawieniu w rez. Pawla
Aignera roi si¢ odniesien do réznych watkow kultury (cytaty z réznych basni — z
Czerwonego Kapturka: las 1 czerwony kapelusik dziewczynki, Dynia jako
karoca z Kopciuszka, Krol na dachu z muzyka ze Skrzypka na dachu, itd...).
Pomyslatam jednak, ze warto udaé si¢ w strong przeciwng — nie doczytywania
si¢ roznych szczegdtowych odniesien do kultury, a odwrotnie zadania sobie
trudu poszukania tego, co w basniach zrozumiale, mozliwe do odczytania,
intuicyjnie wyczuwajac konstrukcje. Pomyst czytania struktury magicznej moze
tez zacheci¢ do szukania jej Sladéow w innych, poza basniami, wytworach
kultury.

I. Okres$lenie "magiczne" odnosi si¢ do pewnych uniwersalnych do§wiadczen,
ktore moglyby by¢ rozumiane przez wszystkich ludzi réznych kultur i epok. W
tytule zawarte jest pojecie basni, natomiast struktura magiczna odnosi si¢ takze
do narracji nie tylko literackich, takich jak mity, basnie, ale takze np.
filmowych.

II. W strukturze magicznej basni pojawiaja si¢ bohaterowie petniacy okreslone
funkcje a takze ciag sytuacji fabularnych, ktéore musza pojawi¢ si¢ w
okreslonym miejscu fabuly. Sa to, na podstawie typologii Wtodzimierza Proppa,
autora Morfologii bajki: przeciwnik, donator-obdarowujacy, pomocnik-



przyjaciel, goniec-podpowiadacz, poszukiwana posta¢, osoba wyprawiajaca
bohatera, bohater, uzurpator — zwany tez "fatszywym bohaterem".

III. Sytuacje fabularne, na podstawie Proppa — wyruszenie, zakaz, naruszenie,
szkoda lub krzywda (do tego momentu "przygotowanie", od tego momentu —
"zawigzanie" akcji), oznajmienie o szkodzie, nieszczg$ciu, poczatek
przeciwdziatania, wyprawa, pojawienie si¢ donatora, reakcja bohatera,
przekazanie, podrdz, walka, naznaczenie, zwycigstwo nad antagonista, powrot
bohatera, nierozpoznawalne przybycie, nieuzasadnione roszczenia uzurpatora,
wykonanie zadania, rozpoznanie bohatera, zdemaskowanie uzurpatora,
transfiguracja-przemiana bohatera, ukaranie wroga, wesele.

IV. Kolejnym elementem wspoélistniejacym w strukturach fabularnych jest
"podr6z", za Josephem Campbellem (Potega mitu, Bohater o tysiqcu twarzy) —
dajaca sig¢ podzieli¢ na trzy zasadnicze czesci:

- Wyruszenie, Rozdzielenie

- Zejscie, Inicjacja, Zaglebienie

- Powrot
Christopher Vogler (The Writers Journey) wyodrgbnia natomiast wlasna wersje
struktury mitycznej:

- Bohaterowie ukazani w zwyklym Swiecie

- wezwanie do przygody, zew przygody

- wahanie i odrzucanie wyzwania

- zostaja oSmieleni radami mentora, donatora

- przekraczaja Pierwszy Prog i wkraczaja do Szczegolnego

(specjalnego) Swiata

- przechodza proby, spotykaja sojusznikow i wrogow

- zblizaja si¢ do serca jaskini

- poddani sa Ostatecznej Probie

- wchodzg w posiadanie nagrody

- powracajg, by przekroczy¢ Trzeci Prog — przemiang, odrodzenie,

odczarowanie
- powracajg mogac odmieni¢ zwyczajny Swiat

V. Odkrywanie narracyjnej struktury magicznej przedstawienia Amelka,
Bobr i Krol na dachu

1. Zwyczajny Swiat: Amelka ustluguje marudnej Mruksie 1 ztoszczacej si¢ Pani
Frydze, nieswiadoma tego, co ja czeka. Wnosi w ten $§wiat swoja pogode ducha i
niewinnosc¢.

2. Glos Kosa - zew przygody. Piesn Kosa-przepowiednia, styszana jest tylko
przez "wybrana" Amelke¢. Innym $piew Kosa przeszkadza (denerwuje 1 zto$ci
Mrukse, ktérej nie jest dane rozumie¢ mowy Kosa) "Kiedy dzien zably$nie
ztoty, wszystkie skoncza si¢ klopoty". Amelka - nie przeczuwajaca, ze Pani
Fryga bedzie chciata ja wypedzi¢, w obawie przed konkurencja, opowiada Pani



Frydze przettumaczone stowa Kosa — "Jedna korona przybedzie a dwie odjada w
wielkim pedzie..." — nie§wiadoma, gotuje sobie zgubg...

3. Pani Fryga - przeciwnik Amelki, wymys$la podstgp, aby usuna¢ Amelke,
ktora mogtaby by¢ konkurencja dla Mruksy - uzurpatorki (podszywajacej si¢
pod prawdziwa krolewneg). Mruksa podstgpem tamie swoj grzebien (szkoda lub
krzywda) i1 obie z Fryga maja powod, by wysta¢ Amelke do lasu (pod
pretekstem zdobycia czarnego Miodu, dla gosci z przepowiedni). Do lasu nie
mozna wchodzi¢ (zakaz) po zmroku, poniewaz "Gdy zapada w lesie mrok, to
Sowa odzyskuje wzrok" 1 urywa gltowe...

4. Poczatek przeciwdzialania - Amelka zostaje wystana (wygoniona na zgubeg)
do lasu, po brakujacy dla dostojnych, oczekiwanych Gosci — Czarny Midd.
Pokornie wyrusza do lasu, mimo ze dowiaduje si¢ o Sowie i grozbie zguby.

5. Wyprawa - Amelka wyrusza do lasu. Las ja niepokoi, boi si¢ dziwnych
dzwigkow, ale tez las ja zachwyca. Jest ufna, lecz si¢ Igka. Wie, ze musi si¢
spieszy¢, by wywiazac si¢ ze swojego zadania i przynies¢ Czarny Miod dla Pani
Frygi 1 Mruksy, aby mogly godnie przyja¢ Gosci z przepowiedni Kosa. W
glebszym znaczeniu — wyprawa po przygodg, przeznaczenie, przemiang. (por. O
H.Hessem: "Przezycie-Przebudzenie- Przemiana", M.Jaworska, L.Witkowski,
2007)

6. Donator — Amelka spotyka dziwna posta¢, ktora wydaje si¢ bardzo strapiona,
nieszczesliwa 1 cierpigca. Amelka, mimo grozby spdznienia 1 zapadnigcia
zmroku, zatrzymuje si¢, by jej pomoc. Posta¢ "mieszka w wodzie, nastuchuje
pod ziemia glosu, co wpadt do studni i chce si¢ wydostac...". Widzac jej dobre
serce, posta¢ ukazuje si¢ bohaterce jako Wrozka Lulejka — i obdarowuje
dziewczynke magicznymi przedmiotami — sukienka z wody, ktora nosi si¢ w
wiaderku 1 magicznym grzebykiem - obsypuje on perlami wlosy tego, kto si¢
nim uczesze (magiczne przedmioty jednak ujawniaja swoja moc tylko na
"prawowitej" krolewnie, ale Amelka o tym wyjatku nie wie). Nie zamierza
zatrzymac¢ podarkow i1 deklaruje, Zze zaniesie je Mruksie — (reakcja bohatera —
wyrzeczenie.) Obdarowanie — Lulejka ma jeszcze jeden prezent — tajemnicza
ktodke.

7. Podroz. Amelka, obdarowana magicznymi przedmiotami wyrusza do Lasu
7.1 Napotyka tam przyjaciol i wrogow.

Pomocnicy: Jako pierwsza spotyka "Gruszke" — gruszka chce z rozpaczy
skoczy¢ 1 urwaé sie z galazki gruszy, spas¢, 1 zgni¢, bo nikt jej w por¢ nie
zerwat. Dziewczynka zrywa Gruszke 1 odtad ta towarzyszy Amelce w wedréwcee
przez Las, nieustannie skupiona, §wiadoma przemijania i drzaca, czy ten krotki
moment, w ktérym "jest to ten wtasnie odpowiedni moment - juz nie zielona i
twarda, ale jeszcze nie gruba i maczysta" - czy znajdzie kogo$, kto sprawi, ze
nie dojrzewata na marne.

Jako druga Amelka i Gruszka spotykaja Dynig. Dynia blaga ich o pomoc, aby ja
odcia¢, a ona wtedy juz sama potoczy si¢ przed nimi. Amelka, mimo rak
zajetych podarunkami od Lulejki 1 nieustannie zagadywana przez drzaca o swoj



kruchy los Gruszke, pomaga Dyni. Dynia w odroznieniu od Gruszki nie jest
skupiona wylacznie na sobie. Nie biadoli, nie lgka si¢, ma apetyt na zycie i
tajemniczo brzmiace przystowia...np. "Czego nie ma...to zawsze moze Si¢
pojawic."

Trzecim pomocnikiem, ktorego spotykaja wedrujacy jest Bobr. Amelka
oczywiscie mu pomaga. Wpadl we wnyki, trzeba opatrzy¢ mu rany 1 przywrécic
nadziej¢. Bobr zauroczony jest Amelka, lecz nie daje sobie szansy, by uwierzy¢,
ze taka pigkna 1 madra dziewczynka moglaby polubi¢ takiego...Bobra.
Napotkany pomocnik marzy "Gdybym tylko nie byt Bobrem™.

Powoli zbliza si¢ zmrok, bohaterowie w Lesie lgkaja si¢ ciemnos$ci. Wszystkim
znana jest przepowiednia o tym, ze "gdy zapada w lesie zmrok, Sowa odzyskuje
wzrok" 1 urywa $miatkom glowy! W zmroku stycha¢ wycie i straszne dzwigki.
Jednak okazuje sig, ze to kolejny, zagubiony w magicznym lesie towarzysz —
Pies Szino Pantaleon. Niesie ze soba brzemie leku, nie umie szczekac, 1 mimo ze
jest taki beznadziejny, zalosny i Igkliwy, to obiecuje: "Bede was ochraniat".
Ostatnim bohaterem, ktorego spotykaja w Lesie wedrowcy jest Krol na dachu
(zapowiedziana postac) - dziwnie roztargniony, nie wie, gdzie wlozyl korong,
nie za bardzo nawet wie, ze jest krolem a juz zupetie nie pamigta czego szukat.
Natomiast od czasu do czasu jego nogi podswiadomie same go dokad$ niosa.
Przy Kro6lu pojawia si¢ niespodzianie czuwajacy nad nim Tajny Radca (goniec,
ktory dostarcza niezb¢dnych informaciji).

8. Wrogowie, zblizanie si¢ do serca jaskini - od tego momentu w Lesie robi si¢
coraz ciemniej 1 wedrowcy, z Amelka na czele musza stoczy¢ walke z Pokrzywa
(wrég), ktéra mowi glosem podobnym do pani Frygi. Czy dla Amelki jest to
znak, ze w domu, do ktorego tak pragnie wrdcié, nie czeka na nia nic dobrego?
Amelka, mimo zagrozenia, nie mysli zle o Pani Frydze, ktora wystata ja do
strasznego lasu. Walka z pokrzywa konczy si¢ pozytywnie i wedrowcy ruszaja
po Czarny Miod.

9. Walka. Sowa zadaje zagadke, od ktorej rozwiazania zalezy zycie $miatkow.
Amelka odnajduje w kieszonce sukienki magiczna ktodke, ktéra otrzymata od
Lulejki 1 za jej czarodziejska pomoca czyni z nocy dzien. Sowa przez krotki czas
znOW nic nie widzi. Dzigki temu Boébr moze wykras¢ Czarny Midd.
(zwycigstwo nad antagonistg i likwidacja braku - zdobycie miodu).

10. Powrodt bohatera. Przeszkody. Wszyscy wraz Amelka podazaja do domu.
W migdzyczasie, Krol si¢ budzi z roztargnienia 1 thucze dzbanek ze zdobytym
Miodem. Mimo to wszyscy podazaja z Amelka do domu.

11. Nierozpoznawalne przybycie. Goscie rozchodza si¢ po gospodarstwie,
czg$¢ si¢ ukrywa nieopodal. Pani Fryga jest zaskoczona tym, ze Amelka
przetrwata wyprawe. Natomiast nie ma czasu na narzekania, poniewaz zauwaza
gosci. A szczegolnie — Krdla. Rozpoczynaja si¢ zabiegi Uzurpatora.

12. Nieuprawnione roszczenia uzurpatora. Pani Fryga i Mruksa pretenduja do
zdobycia wzgledow Krola. Amelka pragnie podzieli¢ si¢ opowiescia,



przedstawi¢ przyjaciot i obdarowa¢ Mruksg i Panig Fryge prezentami. Okazuje
sig, ze magia przedmiotéw nie dziata na nieuprawnionych uzurpatorkach.

13. Rozpoznanie bohatera. Dzi¢gki znakom na wannie, podpowiedziom Radcy
(goniec) Krol odzyskuje pamigc 1 przypomina sobie, ze szuka swojej zagubione]
corki-Krolewny, ktora zostata porwana w wannie z krolewskimi insygniami.
Mruksa probuje ukry¢ wanng, lecz na prozno. Krél 1 Amelka odnajduja i
rozpoznaja w sobie Ojca 1 Corke-Krolewng (odnaleziony poszukiwany
bohater).

14. Zdemaskowanie wuzurpatora. Mruksa 1 Pani Fryga dostownie 1
symbolicznie "pekaja ze zlosci" (ukaranie zlych).

15. Wielka Przemiana. Nastepuje wielki wybuch 1 seria Przemian,
Transformacji. Kazdy staje si¢ Kim$ Innym. Amelka staje si¢ Krolewna.
Gruszka 1 Tajny Radca zyskuja swoja unikalna, idealna chwilg, Dynia roztamuje
swoja skorupeg, ukazuje wnetrze i przemienia si¢ w Palac, a Bobr okazuje si¢
zaczarowanym Ksigciem, ktory zamienia si¢ w Krolewicza. Tylko Piesek —
nadal zostaje Pieskiem. I jego dotyczy jednak przemiana. Polega ona na tym, ze
znOW zaczyna wierzy¢ w siebie 1 mie¢ nadziej¢ — znowu umie szczekac i
Spiewa!

16. Wesele. Krol oglasza zargczyny Amelki 1 Ksigcia, Krolestwo odzyskuje
Krola a wszyscy udaja si¢ do Zamku "podziwia¢ widoki z okna".

Amelka, Bobr i krol na dachu, to bajka o Wedréwce 1 Przemianie. Wedrowka 1
Transformacja bohatera - jest statym motywem, uniwersalnym elementem
struktury magicznej, nie tylko basni. Warto przyglada¢ si¢ innym narracjom w
kulturze, bawiac si¢ w dostrzeganie tej struktury.

Polecam ksigzke: "Scenariusz: niedoskonale odbicie filmu" Macieja
Karpinskiego, Wyd. Rabid, Krakoéw 2004, w oparciu o ktora pisaltam ten
konspekt.



