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Gdzie jest mgj Kaj?

| dlaczego tak zimno dokota?

Gdzie sg sanie, ktdre skrzypig,

Gdzie ich moc?

Gdzie Krolowa moje szczescie chowa
| dlaczego tak smutna jest noc?

Podaruje rzece trzewiki,

Niech ich czerwien otrze moje tzy,
Oddam mufke, porzuce karete,
P6jde majgc tylko sny

| ukrytg w rgczynach nadzieje.

Boso przejde przez Sniegi skrzypigce,
Dobrym ludziom wyptacze moj strach,
Wtule nosek w reniferka futro.

WsSréd chmur

Dam sie unies¢ pragnieniu,

By powrécit do mnie mdéj Kaj.

Ztoze raczki do takiej modlitwy,

Co ze Sniegu uczyni anioty,

| poprosze o tzy, ktore leczg,
Wyptukujg okruszki ze szkfa,

Aby w drzgcym powietrzu zobaczyc,
Gdzie sie ukryt kochany moj Kaj.

Aleksandra Augustyn



Inspiracjg do stworzenia gry byta praca integracyjnej grupy Teatr
Grodzki Junior nad spektaklem lalkowym - sceniczng wersjg ,Krdélowej
Sniegu” Hansa Christiana Andersena. W trakcie préb i przygotowarn do
premiery uswiadomiliSmy sobie, ze losy gtéwnej bohaterki basni - Gerdy
znakomicie wpisujg sie w tematyczny zakres programu WzmocniONE.
Droga Gerdy, wyruszajgcej na poszukiwanie Kaja, jest metaforg zdobywania
wtasnego miejsca w Swiecie, okreslania wtasnej tozsamosci - poprzez
pokonywanie trudnosci i bycie wierng swojej naturze. O tym wiasnie jest
nasze przedstawienie. Ale poniewaz zasieg oddziatywania widowiska
teatralnego jest ograniczony, a chcielibySmy, by jego przestanie dotarto do
jak najwiekszej liczby osob, narodzit sie pomyst, by stworzy¢ gre, scenariusz
zabawy wykorzystujgcej sztuke lalkarskg i zespotowe dziatanie.




Gra powstata z myslg o grupach dzieciecych i mtodziezowych, jako sposéb
na zaangazowanie ich do wspdlnej twérczej przygody. Piszgc ,grupy’, mamy
na mysli na przyktad uczestnikdw obozéw i kolonii, podopiecznych doméw
kultury, wychowankéw osrodkéw terapeutycznych, uczniéw w szkotach czy
dzieci i mtodziez spedzajgce wspdlnie czas przy innych okazjach. Gre mozna
réwniez zaproponowac osobom dorostym, gdyz z naszego doswiadczenia
wynika, ze potrzeba tworzenia i wspdlnego dziatania jest wazna w kazdym
wieku. A temat wzmacniania kobiet ma zasieg uniwersalny!

Optymalna liczba uczestnikow to kilka druzyn liczgcych po 4-5 osob, gdyz
do ozywienia lalkowej postaci Gerdy potrzebnych bedzie trzech animatorow.
Pozostali zajmag sie poruszaniem innych figur i przeszkdd na drodze Gerdy
czy sprawowaniem funkcji technicznych (dzwiek, oSwietlenie). Moze by¢
rowniez potrzebna rola przewodnika (Mistrza gry) podczas pigtego etapu
(Droga Gerdy).

Gtowny cel gry to, w odpowiedzi na zatozenia programu WzmocniONE,
stworzenie Srodowiska dla doswiadczenia i przezycia przez uczestniczki
| uczestnikow réznych sytuacji - symulacji zagrozen, przeszkod, trudnosci,
jakie potencjalnie mogg spotkac na swojej zyciowej drodze kilkunastoletnie
dziewczynki reprezentowane przez bajkowg postac - Gerde.

Dwa kluczowe dla naszej propozycji wybory to Andersen i teatr lalek.
Siegniecie po te wtasnie, jedng z najbardziej znanych na Swiecie pozycji
dzieciece] klasyki, jest uzasadnione jej przestaniem (trudnosci mozna
pokonac, cho¢ droga do celu bywa zwykle dtuga i trudna!) i przygodowg
fabutg, inspirujgcg do teatralnych poszukiwan. Ponadto kontekst basni
- historii fikcyjnej jest wazny ze wzgledu na unikniecie zbyt dostownych
odniesien u graczy do wtasnych, osobistych doswiadczen ,z zycia wzietych”
Temu samemu celowi stuzy wykorzystanie sztuki lalkarskiej, ktéra daje
mozliwos¢ ukrycia sie za przedmiotem. Inaczej niz w teatrze dramatycznym,
tutaj z postacig sceniczng utozsamiana jest lalka, a nie zywy aktor. Obydwa
,nawiasy bezpieczenstwa" nie eliminujg jednak autentycznosci przezy¢
w zabawie.

Scenariusz gry zawiera szczegotowy opis ¢wiczen i zadan, pozostawiajgc
réwnoczesnie graczom pole do wiasnych poszukiwan, innowacji
| kreatywnych rozwigzan. Udziat w grze zaktada r6zne formy dziatania,
w tym takze wspodlng refleksje i dyskusje, bardzo istotne dla analizy problemu,
ktorym sie zajmujemy.



Rola prowadzgcego/prowadzgcych polega na towarzyszenie uczestnikom
w samodzielnych poszukiwaniach tworczych i na reagowaniu w sytuacjach
wymagajgcych pomocy czy interwencji. Ze wzgledu na fakt, ze zabawa
moze wywotywac zywe (czasem trudne) emocje, wskazane jest, by kazda
z druzyn miata swojego opiekuna. W kazdej grupie dochodzi do spiec
I konfliktow, przy ktérych wsparcie negocjatora, moderatora, ,rozjemcy”
bywa wrecz niezbedne. Bardzo pomocne bedzie zaangazowanie do udziatu
w grze psychologa, terapeuty czy pedagoga szkolnego jako obserwatora
catego procesu zabawy, czuwajgcego nad jej bezpiecznym przebiegiem.
Bedzie on mogt rowniez zaoferowaé mozliwos¢ rozmowy po zakonczeniu
zabawy tym graczom, u ktérych zauwazy uczucia i reakcje sygnalizujgce
osobiste trudnosci. W ten sposdéb gra moze stac si¢ swoistym narzedziem
diagnozowania sytuacji problemowych, co jest bardzo cenng wartoscig
dodang. Wiele mtodych oséb borykajgcych sie zdramatycznymi przezyciami
nie ma odwagi, by opowiedzieC o nich komus innemu, nie potrafi szukaé
pomocy. Tymczasem w trakcie dziatan z lalkg, w pracy teatralnej i podczas
zabawy ujawniajg sie rozne emocje i zachowania znaczace i czytelne dla
specjalisty.

Gra moze byc realizowana w bardzo réznych przestrzeniach, zaréwno
w plenerze, jak i w pomieszczeniach zamknietych, a najlepiej, by swobodnie
korzystaC z wszelkich dostepnych miejsc. Sugerujemy, by uczestnicy mieli
do dyspozycji jedng sale (lub namiot, wiate) dostepng bez wzgledu na
warunki pogodowe przez caty czas trwania zabawy. Takie miejsce,
w ktérym rozpoczynamy gre i do ktérego wracamy w jej trakcie, a takze na
podsumowanie procesu ma wptyw na poczucie bezpieczenstwa
| przynaleznosci do zespotu. Jest to rowniez przestrzen stuzgca dokumentacji
catego doswiadczenia, gromadzeniu zebranych informacji i artefaktéw.

Gra jest pomyslana jako dziatanie kilkuetapowe, rozciggniete w czasie
| podzielone na osobne zadania, co moze trwaé od trzech do pieciu (lub
wiecej) dni.



Jedng z gtéwnych regut gry jest tworzenie ,czego$ z niczego’, czyli
wykorzystywanie wszelkich dostepnych przedmiotéw i materiatéw, ktérym
mozna nadac¢ nowe funkcje. Chodzi nie tylko o niskobudzetowosé projektu,
ale przede wszystkim o pokazanie, jak wielki potencjatdrzemie we wszystkim,
co spotykamy na swojej drodze i jakie my sami mamy mozliwosci w robieniu
uzytku z tego potencjatu. Zamiast postugiwaé sie gotowymi pomocami,
tworzymy je samodzielnie. To wazne ze wzgledu na Swiadomos¢ wtasnej
sprawczosci, jakg ma wspierac gra.

W zabawie mogg sie sprawdzi¢ miedzy innymi takie materiaty, przedmioty
| rzeczy znalezione, jak:
-krzesta, stoty, biurka, szafy, drabiny, taczki;
-papier pakowy, stare gazety, sznurek, pudetka tekturowe roznej wielkosci,
folia malarska, odpady plastikowe;
-stare ubrania i buty, tkaniny, guziki, wstgzki, torby, plecaki, walizki;
-kamienie, kawatki drewna, gatezie;
-zabawki, przybory kuchenne, latarki.
Dodatkowo przydatne bedg nozyczki i ewentualnie proste narzedzia
(mtotek, gwozdzie, pita, sekator) do wykorzystania pod okiem i z pomocg
prowadzgcego.

CzeS$¢ materiatow warto przygotowaé wczesniej, by na poczatku zajeé
gotowy byt zestaw przedmiotéw pobudzajgcych wyobraznieg i inspirujgcych
do dziatania. Mozna tez poprosic¢ uczestnikow, by przyniesli stare zabawki
i ubrania, plastikowe odpady, pudetka.



ETAP I. ,KROLOWA SNIEGU” - mapa basni
Przewidywany czas realizacji: 1,5-2 godziny

Uczestnicy gromadzg sie w kregu, wokot przygotowanych wczesniej
tekturowychkartonikow, starych gazetidtugopisow/flamastrow. Prowadzgcy
zapraszaichdowspdlnego utozeniamapy miejsc wystepujgcych w opowiesci
Andersena. Kazdy kto pamieta, gdzie kolejno rozgrywa sie akcja basni moze
napisaé na kartoniku odpowiednie hasto (na przyktad: patac Krélowej Sniegu,
chata Eskimoski, las z rozbojnikami, rodzinne miasteczko Kaja i Gerdy) i
umiescic¢ je w przestrzeni kregu. Chodzi o odtworzenie drogi, jakg Gerda
musi pokonaé, by odnalezé Kaja. Uczestnicy muszg wspdlnie uzgodnié
kolejnos¢é miejsc, a w sytuacjach spornych mozna zarzadzi¢ gtosowanie.
Ten etap gry konczy wspdlne odczytanie basni dla potwierdzenia wers;i
mapy zgodnej z oryginalnym tekstem. Do czytania warto zaangazowacd
wszystkich uczestnikéw, ale w kazdej grupie mogg byc osoby, dla ktdrych
czytanie na gtos jest trudnym zadaniem, co nalezy wzig¢ pod uwage. Mozna
tez skorzystaé z audiobooka.

W ramach podsumowania tej czesci gry warto zaproponowac dziatanie
w parach lub tréjkach, podczas ktérego uczestnicy majg za zadanie wskazac
trzy najtrudniejsze i najbardziej niebezpieczne momenty w podrézy Gerdy.
Po kilkuminutowej naradzie w podgrupach, wszyscy znow gromadzg sie
w kregu i kolejno dzielg sie wynikiem swoich ustalen. Na mapie zaznaczajg
wybrane przez siebie miejsca kulkami zrobionymi
z gazet. W ten sposéb powstaje swoista wizualizacja refleksji cztonkéw grupy
na temat zagrozen wskazanych w basni i ich indywidualnej interpretacji.

ETAP II. . KROLOWA SNIEGU” - DWA BIEGUNY HISTORII
Przewidywany czas realizacji: 1 godzina

Prowadzacy ustawia w przestrzeni (najlepiej w rogu, lub z boku czy pod
Sciang sali, w ktérej pozostata mapa utozona w poprzednim éwiczeniu) dwa
krzesta i zaprasza uczestnikdw do wspolnego zbudowania z ich uzyciem oraz
z wykorzystaniem wszelkich dostepnych materiatéw instalacji obrazujgce;
miasteczko lub tylko domy, w ktérych mieszkajg Gerda i Kaj. Kazdy moze
dodawac elementy do powstajgcej spontanicznie konstrukcji. Gdy grupa



uzna, ze obraz jest gotowy, prowadzgcy umieszcza na przeciwlegtym krancu
przestrzeni nowy obiekt. Mogg to by¢ ponownie dwa krzesta lub tylko jedno
albo na przyktad stét, drabina, walizka. Tak samo jak poprzednio, uczestnicy
majg za zadanie stworzy¢ wspolnie wizerunek kolejnego miejsca z planu
basni. Tym razem bedzie to patac Krélowej Sniegu.

Na zakonczenie prowadzacy proponuje zabawe ruchowg pomocng
w uporzgdkowaniu skojarzen, wspomnien i emocji, z ktérych uczestnicy
bedg czerpac podczas nastepnych etapow gry. Na podawane kolejno przez
lidera hasta cztonkowie grupy ustawiajg sie pomiedzy dwoma biegunami
basni w takiej odlegtosci od nich, jaka okresla ich wtasng ocene sytuaciji.
Na przyktad, na hasto: BEZPIECZENSTWO prawdopodobnie wiekszo$é
uczestnikéw stanie blisko rodzinnego miasta Gerdy i Kaja, jedni blizej, drudzy
troche dalej. Niektérzy mogg jednak stangé blisko patacu Krélowej Sniegu,
co jest mniej oczywistym wyborem, ale takze moze mie¢ jakies uzasadnienie
albo by¢ wyrazem przekory czy checi zwrécenia na siebie uwagi. Po kazdym
ustawieniu sie grupy warto zapyta¢ uczestnikéw, dlaczego wybrali takie, a
nie inne miejsce. W tej pozornie neutralnej i niefrasobliwej zabawie, ktéra
jest technikg socjometryczng, mogg sie ujawnic rézne istotne informacje
o uczestnikach i o ich osobistych problemach. Na przyktad w opisanym
powyzej przypadku, oddalenie sie od miejsca reprezentujgcego dom
w kontekscie bezpieczenstwa moze by¢ bardzo waznym sygnatem o sytuac;i
problemowej.
Proponowane hasta do wykorzystania w éwiczeniu: ZAGROZENIE, SItA,
STRACH, RADOSC, NIEPEWNOSC, POMOC.

ETAP IIl. ,KROLOWA SNIEGU" - wersja wspétczesna
Przewidywany czas realizacji: 3-5 godzin

Nastepne zadanie dla graczy to praca w trzy- lub czteroosobowych
druzynach nad wymysleniem wtasnej wersji podrézy, w ktérg wyruszy Gerda.
Kazdy z zespotow powinien mie¢ do dyspozycji wyznaczong przestrzen,
ktérg moze zagospodarowac (na przyktad osobng sale czy potowe pokoju,
fragment podwodrka albo boiska). Opcjonalnie, jesli istnieje taka mozliwosé,
grupy mogg samodzielnie wybrac teren dla swoich dziatan, wykorzystujgc
na przyktad nieuzywane schody, garaz albo ograd.

Uczestnikdw nalezy uprzedzic, ze ich drogi powinny by¢ tatwe w montazu
I demontazu lub odpowiednio zabezpieczone, tak by mozna byto do nich
wroécic lub je odtworzy¢ w kolejnych dniach realizacji zabawy. Warto tez



zwroci¢ im uwage na fakt, ze w finatowej czesci gry bedg miaty miejsce
pokazy, trzeba wiec uwzgledni¢ odpowiednig przestrzen dla widzéw
| zapewni¢ im mozliwos¢ oglgdania akcji.

Kazda grupa dostaje arkusz papieru i tworzy na nim szkic drogi najezonej
przeszkodami, z ktérymi bedzie musiata sobie poradzi¢ Gerda. Pomocne
moze by¢ ograniczenie liczby przeszkdd (na przyktad od trzech do pieciu),
by unikng¢ nadmiernego rozbudowania p6zniejszych etapdéw gry w czasie

| przestrzeni.Uczestnicy powinni mieC petng dowolnos¢ w tworzeniu swojej
wizji drogi Gerdy. Mogg odwota€ sie zarbwno do pomystow Andersena, jak
i do wszelkich innych inspiracji - literackich, filmowych, ,z zycia wzietych”.

Nastepnie grupy przystepujg do wykonania swojej drogi w fizycznej
przestrzeni. Zaznaczajg poczatek i koniec trasy wedréwki Gerdy i budujg
na niej przeszkody, korzystajac, jak poprzednio, z wszelkich dostepnych
przedmiotow i materiatow.

Te czes€ gry konczy zwiedzanie poszczegdlnychinstalacji przez wszystkich
uczestnikéw, zaopatrzonych w samoprzylepne kartki i cos do pisania.

W trakcie oglgdania pomystow kolezanek i kolegow kazdy moze zapisac
swoje skojarzenia z dang przeszkodg i zostawi¢ notatke obok wtasciwego
obiektu. Te informacje pochodzgce od patrzgcych z zewngtrz mogg wptynagc
na ostateczne uksztattowanie poszczegdlnych drég.

ETAP IV. WARSZTAT LALKARSKI
Przewidywany czas realizacji: 5-6 godzin

Celem warsztatu jest pokazanie uczestnikom, jak wykonaé proste, a
zarazem funkcjonalne lalkiteatralne zréznych, fatwo dostepnych materiatow.
Ten etap gry sklada sie z trzech czeSci - prezentacji dwoéch technik
konstruowania figur i samodzielnej pracy uczestnikow nad nadaniem lalkom
indywidualnego charakteru. Warto poprosi¢ uczestnikdw, by poszukali
| przynie$li na zajecia rozne przedmioty i materiaty - stare zabawki,
ubrania, tkaniny, odpady plastikowe, wszystko co, wyda im sie mozliwe
do wykorzystania i przetworzenia. Potrzebne tez bedzie przygotowanie
odpowiedniej ilosci szarego papieru i sznurka.

Specyfikg sztuki lalkarskiej jest ozywianie przedmiotu. Lalkg moze byc¢
wszystko, anajbardziejprozaicznerzeczy, stuzgce do powszednich czynnosci



moggq stac sie fantastycznym teatralnym tworem obdarzonym osobowoscia.
Jako wprowadzenie do lalkarskiego rzemiosta proponujemy dwie proste
metody wykonania figur biorgcych udziat w grze. W obu przypadkach trzeba
zwrocic¢ uczestnikom zabawy uwage na to, jak istotna jest funkcjonalnosc
tworzonej postaci, a nie tylko jej wyglad. Lalki teatralne to nie eksponaty na
wystawe. Majg sprawdzi¢ sie w dziataniu, pozostawaé w ruchu, wykonywac
rézne gesty i czynnosci. Dlatego wazne jest, by od poczgtku skupiac sig
na solidnosci i trwatoSci konstrukcji. Podczas tego etapu gry uczestnicy
doskonalg swoje umiejetnosci manualne i doSwiadczajg takze sprawczosci:
UMIEM! POTRAFIE!. Bardzo istotny w zabawie jest wtasnie ten jej aspekt -
mozliwos¢ uzyskania bezposredniego, namacalnego efektu, ktory nagradza
wtozony w zajecia wysitek. Wszyscy uczestnicy majg na zakonczenie wiasne
lalkowe postacie.

Do wykonania lalek potrzebne sg arkusze
szarego papieru (kazdy uczestnik wykorzysta
dwa arkusze o wymiarach mniej wiecej: 100 x
130 cm kazdy), stare gazety, nozyczki i sznurek.
Prowadzacy demonstruje  kolejne  etapy
wykonania lalki, pomagajgc rownoczesnie tym,
ktérzy majg dodatkowe pytania lub jakiekolwiek
trudnosci.

Na poczgtku uczestnicy majg za zadanie
przygotowac papier do dalszej obrébki, sprawig,
by byt bardziej miekki, mocniejszy i podatny na
modelowanie. Aby to osiggngc¢, nalezy papier
zmig€ i ugniata¢ - dozwolone sg wszelkie
sposoby, dzieki ktérym przestaje on byc
sztywny, a staje sie nieco podobny do tkaniny,
miekki i plastyczny. Warto zwroci¢ uczestnikom
uwage na fakt, ze papier przed obrébkg ma ostre
krawedzie i dlatego trzeba z nim postepowac
ostroznie.



Mozna réwniez te czynnosci wykonywac¢ w
rekawiczkach, co zapobiega ewentualnym
uszkodzeniom skéry rak.

Nastepnie, jako pierwszg czes¢ postaci tworzy
sie gtowe, formujgc kule z gazet i otaczajac jg
prostokgtnym kawatkiem papieru. Teraz trzeba
przewigza¢ (mocno Sciskajgc) ,szyje” lalki, a
pozostateczescipapieruskreci¢wdwa, powrozy’,
ktére utworzg gérne konczyny. Oplatamy je
Scisle sznurkiem, a potem przygotowujemy dwa
kolejne papierowe pasy. Po ich przewieszeniu
przez ramiona po dwoch stronach gtowy,
zwigzujemy sznurkiem na dole wszystkie cztery
konce, tworzac w ten sposéb ,petle” - korpus
lalki. Ostatni etap to przyczepienie do korpusu
ndg, co mozna wykonac¢ na rézne sposoby.

PREZENTACJE WYKONANIA PAPIEROWE)
LALKI KROK PO KROKU WEDtLUG NASZEGO
POMYStU MOZNA OBEJRZEC W FILMIE NA
YOUTUBE:
https://www.youtube.com/watch?v=iyF4TzKXYZ0

Na zakonczenie kazdy stara sie nadac swojej
lalce indywidualny charakter, poprzez dodanie
nowych elementéw. Mogg to by¢ wtosy, nakrycie
gtowy, strdj, jakas charakterystyczna cecha
wygladu. Zadaniem uczestnikdw jest stworzenie
jednego z dwojga gtéwnych bohaterow gry -
Gerdy lub Kaja.



A

DA ,:‘,‘,

i
.

“\Q

*,

‘/T
7
v,'\\‘
N b

Ostatnie zadanie w tej czesci gry to ozywienie
papierowych figur - nauka animacji. Uczestnicy
dzielg sie na cztero-, piecioosobowe grupy.
Kolejno kazdy staje sie na chwile rezyserem,
a postaé, ktorg stworzyt, animujg trzej inni
uczestnicy - lalkarze. Jeden z nich animuje
gtowe i prawg reke lalki. Drugi podtrzymuje
korpus i operuje lewg rekg, a trzeci (w Srodku,
pochylony lub kleczacy) odpowiada za nogi/
stopy. Najwygodniej animowacé lalki na stole,
poniewaz wtedy aktorzy majg tatwy dostep do
ozywianej postaci.

Rezyser mowi lalkarzom, co papierowa postac

powinna robi¢ krok po kroku i co dzieje sie na
scenie, na przyktad: Gerda stoi wyprostowana,
z dtonig podniesiong do oczu, rozglada sie¢ na
wszystkie strony. Drapie sie po gtowie, poprawia
wtosy i rusza w droge...
W tych krétkich akcjach scenicznych skupiamy
sie  na  dziataniu,
lalkowe postacie
nie mowig, powinny
natomiast przekazac
jaknajwiecejinformacji
samym tylko ruchem,
znaczacymi gestami.
Mozna  wykorzystac
rozmaite dzwieki.



Efektem warsztatu ma byC stworzenie
lalkowych postaci bardziej zréznicowanych pod
wzgledem wielkosci i wygladu, niz papierowe
figury. Punktem wyjscia do budowania
nowych charakterow bedg tym razem
zabawki, a dodatkowo mozna wykorzystac
wszelkie inne dostepne materiaty. Uczestnicy
sg juz wprowadzeni w podstawowe zasady
konstruowania figur teatralnych, ale warto
im ponownie przypomnie¢ o funkcjonalnosci
postaci. Gtowa, rece, nogi czy inne, wymyslone
przez graczy, czesci ciata lalek powinny
by¢ ruchome, gietkie, stuzgce wykonaniu
konkretnych gestow i dziatan. Potgczenia
poszczegdlnych fragmentéw konstrukcji muszag
by¢ wykonane solidnie, tak by nie zawiodty w
trakcie bardziej dynamicznych ruchéw.

Istotne jest tez, by wzig¢ pod uwage
zaprojektowang w poprzednim etapie gry
droge i wystepujgce na niej przeszkody. Gracze,
zanim przystgpig do pracy nad lalkami, powinni
sobie najpierw odpowiedzie¢ na pytanie, jakie
zagrozenia i putapki chcg pokazaé. Wtedy beda
mie¢ dodatkowg inspiracje i uzasadnienie dla
takichanieinnychwybordéw przy konstruowaniu
postaci.

Uczestnicy pracujg samodzielnie, w swoich
druzynach. Warto ich zacheci¢ do wspétpracy
| dzielenia sie tym, co kazdy potrafi nalepiej. W
tej czesci warsztatu lider nie prowadzi ich krok



po kroku przez proces wykonania lalki, a jedynie
stuzy radg i pomocg, gdy jest taka potrzeba.
Ma to by¢é doswiadczenie kreatywnosci,
spontanicznosci i odkrywania witasnej inwencji
tworcze).

POMYStY NA BUDOWE LALEKZ ROZMAITYCH
MATERIALOW SA OPISANE W KOLEJNEJ
CZESCI TEJ PUBLIKACJI (LALKI. Z INSPIRACJI
MATERIA | W POSZUKIWANIU ZNACZEN...).

ETAP V. DROGA GERDY
Przewidywany czas realizacji: 6-7 godzin

Ta czeS¢ gry ma charakter teatralnej proby i polega na wykorzystaniu
wszystkich wczesniejszych doswiadczen w akcji skupionej na wysitku
pokonywania przeszkdd. Kazda z druzyn ma za zadanie przygotowad
ostateczng wersje swojej drogi, wtgczajgc do niej figury zbudowane podczas
warsztatu lalkarskiego i planujgc sposob, w jaki Gerda dotrze do celu.

Konieczne bedzie podjecie przez kazdg z grup kilku istotnych decyzji.
Czy Gerde bedzie reprezentowac tylko jedna lalka, a jesli tak, to jak dokonaé
jej wyboru? Mozna sobie wyobrazi¢, ze - jesli wszyscy uczestnicy beda
chcieli zaangazowa¢ do gry swoje papierowe bohaterki - droga zostanie
zaplanowana jako swoista ,sztafeta’; w ktdrej udziat wezmg wszystkie
lalkowe Gerdy. Kazda z nich bedzie miata do pokonania jedng przeszkode,
a w patacu Krélowej Sniegu pojawig sie wszystkie (na przyktad przeniesione
tam w magiczny sposéb przez Mistrza gry).

Wspdlnej decyzji i kompromisow bedzie tez wymagato ustalenie
w szczegdtach przebiegu wedréwki Gerdy, podziatu obowigzkéw miedzy



uczestnikami, a takze znalezienie roli i miejsca dla Kaja (Kajow) w catej
inscenizacji. Tak wiec ta czes¢ zabawy to trening umiejetnosci pracy w
grupie, z bardzo waznym zadaniem prowadzenia negocjacji i rozwigzywania
konfliktéw dla opiekuna kazdej druzyny.

Wszystkie grupy graczy powinny co najmniejraz prze¢wiczy¢inscenizacje
drogi Gerdy, a najlepiej, by zrobity to dwu, trzykrotnie, w zaleznosci od czasu,
jaki zostat przeznaczony na ten etap.

ETAP VI. FINAL
Przewidywany czas realizacji: 4-5 godzin

Jednym z najbardziej ekscytujgcych aspektow gier jest rywalizacja.
Dlatego w finale naszej zabawy proponujemy forme ,Festiwalu Drog”
z nagrodami. To podsumowujgce gre wydarzenie moze miecC charakter
zamkniety (tylko dla graczy) albo otwarty (z udziatem zaproszonych gosci).
W obu przypadkach trzeba wprowadzi¢ jakis system oceny i punktowania.
Mogg o tym zadecydowac sami uczestnicy, wybierajgc (na przyktad poprzez
gtosowanie) ,procedury” konkursowe. Najprostsze rozwigzanie to wreczenie
wszystkim uczestniczagcym w Festiwalu kartek opatrzonych specjalng
pieczatkg (wykonang chocby z ziemniaka!) i zarzgdzenie gtosowania po
zakonczeniu wszystkich prezentaciji.

Festiwalowi Drég warto nadac¢ specjalny charakter, na przyktad poprzez
wprowadzenie konferansjera, ktéry przedstawi kazdg grupe i skomentuje
kazdy pokaz, zapraszajgc widzéw do dzielenia si¢ wrazeniami po wystepie.

Ostatnim punktem gry powinno by¢ podsumowanie catego procesu przez
wszystkich uczestnikow - omowienie wrazen, rozmowa o trudnosciach
I wyzwaniach, sukcesach i niespetnieniach. A takze o postrzeganiu przez
poszczegolne osoby centralnej postaci - Gerdy i jej drogi.



Wszystkie postacie lalkowe do inscenizacji ,Krélowej Sniegu” zostaty
wykonane przez zespot, metodg prob i btedow. Roman Chmiel z Warsztatu
Terapii Zajeciowej ,Jestes potrzebny!" Teatru Grodzkiego wspart nas
(nie pierwszy raz!) swoim konstrukcyjnym talentem przy budowie figur
Czarodzieja, Ksiecia i Ksiezniczki, Wrozki oraz Eskimoski. DZIEKUJEMY'!

Kazdg lalke staraliSmy sie obdarzyC indywidualng i niepowtarzalng
urodg. Tylko postacie Gerdy i Kaja majg ten sam, rozpoznawalny charakter
| sg uksztattowane na obraz ludzki, dziecigecy. WigekszosS¢ figur ma w swym
wygladzie cechy - atrybuty Swiadczgce o ich osobowosci, wieku badz
spotecznej pozycji (laska, warkoczyki, n6z przypiety do pasa, korona
na gtowie). Konstruujgc lalki udato nam sie uzyskaé rézne animacyjne
rozwigzania, dzigki ktéorym kazda z nich porusza sie we witasciwy sobie
sposob.

Gtowng inspiracjg dla stworzenia tego ﬁ'
lalkowego bohatera byt dla nas stary mtynek
do kawy. Wysuwajgca sie szufladka i korbka
do krecenia zachecaty, by zrobi¢ z nich
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dziatan przyszto nam do gtowy, ze powinien on miec wiele dtugich i gietkich
rgk do czynienia zta. Najlepiej nadawaty sie do tego pasy tkanin i folii,

z ktérych zrobilismy sznury zakonczone czyms$ w rodzaju piesci. Lalka jest
animowana w spektaklu przez co najmniej pie¢ oséb.

Te dwie centralne postacie basni wykonaliSmy w naszej ulubionej technice,
prezentowanej w opisie gry. Sg to lalki z szarego papieru i sznurka, ubrane w
dzieciece ubranka. Postacie nie majg zaznaczonych rysow twarzy, poniewaz
chodzito nam o stworzenie wizerunkéw ,kazdej” i ,kazdego’, dziewczynki i
chtopca, ktorzy reprezentujg wszystkie dzieci. Kazda z lalek jest animowana
w spektaklu przez trzy osoby.

MieliSmy wiele pomystéw na te postaé, ale ostatecznie wybér padt na
bardzo oszczedny i umowny sposéb jej pokazania. Na ktérgs z prob Jacek
przynidst wykonane przez siebie z biatych papierowych torebek gwiazdy.
ZaczeliSmy z nimi eksperymentowac i okazato sig, ze ich ruch i uktadane
przez aktoréow w powietrzu konfiguracje dajg bardzo widowiskowy efekt.
Uznali$my wiec, ze Krélowa Sniegu nie bedzie konkretng postacig, a tylko
umownym znakiem plastycznym - rojem Sniegowych ptatkdéw animowanych
przez catg grupe.



Zalezato nam na tym,
by renifer miat realistyczny
wyglad, wiec jego konstrukcjg
zajgt sie nasz kolega od zadan
specjalnych - Bogustaw.

Z gietkich rurek PCV wykonat
szkielet  zwierzecia,  ktory

owineliSmy nastepnie szarym

papierem. Z papieru uformowaliSmy tez charakterystyczne rogi. Kawatek
sztucznego futerka i karbowany szary papier ocieplity wizerunek rena.
Powstata lalka, ktdra jest przede wszystkim znakiem plastycznym

i nie ma ruchomych czesci ciata. Jej animacja polega na unoszeniu figury
w powietrzu, co moze robic jedna osoba.

Jest to lalka wykonana
technikg  mieszang.  Wypchana
szmatami koszula tworzy tutow,
do ktorego przyszyta jest gtowa z
tkaniny. Spddnica, takze z materiatu,
przymocowana zostata na dole do
kota z wygietej rurki PCV,

a catos¢ korpusu osadzono na
drewniane} podstawie z wbitym
posrodku kotkiem. Dzieki temu figura

moze sta¢ o wtasnych sitach. Postaé
ma wyrazistg twarz za sprawg
mocno czerwonych ust (przyszyty



kawatek tkaniny) i ciemnych okularéw. Charakter lalki budujg dodatkowo
dwa elementy: kapelusz przybrany kwiatami i motylami oraz papierowe
dtonie ze szponiastymi palcami. W jednej z nich Wrdozka ma laske (takze
wykonang z papieru). Pomiedzy dtonmi figury przewieszony jest sznurek
z plastykowymi owocami, gdyz w oryginale basni Wrézka jest wtascicielkg
sadu i ogrodu. Do animacji postaci potrzebne sg dwie osoby.

WsSrod zgromadzonych
przez nas zabawek byt czarny
pluszowy ptak z jaskrawozoéttym
dziobem i takimi samymi
ndzkami. Dzigki sprezynie, ktéra

stanowi jego tutéw, ptak moze
sie stawaC raz mniejszy, a raz
wiekszy

| nadaje sie do prostej animacji. ZaopatrzyliSmy go w papierowe skrzydta
| tak powstata fruwajgca figura, ktéra wprawdzie nie przypomina wrony, ale
sprawdza sie w roli przedstawiciela ptasiego rodu i ma zabawng, przyjazng
aparycje odpowiadajgcg pozytywnemu bohaterowi. W spektaklu lalka jest
animowana przez dwie osoby.

Zaintrygowat nas
ciemnofioletowy aksamitny
kubrak z magazynu kostiumow
Teatru Grodzkiego. Po wypchaniu

go szmatami powstat zgrabny, & s



meski tors, do ktdrego przyczepiliSmy szmaciang gtowe. Kluczowe byto
doszycie do niej oczu z czarnych guzikdw, czarnej czapeczki i przede
wszystkim ostrego dzioba z papieru. Dolng czesS¢ tutowia zrobiong takze
z wypchanego szmacianego worka zakonczyliSmy szerokimi papierowymi
stopami, przypominajgcymi ptetwy. Takze na koncach rekawdw kubraka
przyszyliSmy papierowe kulki piesci ze sterczgcym kciukiem. Lalka okazata
sie dosSc¢ ciezka, wiec do jej animacji potrzebne sg trzy osoby. Kruk wystepuje
u Andersena i takze w naszym przedstawieniu w parze z wrong. Obie figury
sg mocno skontrastowane, inaczej wygladajg i inaczej sie zachowujg, ale
wspolnie tworzg pocieszny i pogodny tandem.

Impuls do pracy nad tg pokazng
lalkg data nam catkiem mata
zabawka - figurka pirata. Do jej gtowy
przymocowaliSmy koszule wypchang
papierem i skrawkami materiatu. W
ten sposdb powstat krotki i pekaty
tutéw. Po dodaniu papierowych rak
zakonczonych dtonmi
z rozczapierzonymi palcami i dtugich,
bardzo cienkich ndég z tkaniny

okreconej tasmg postac zyskata
bardzowyrazisty charakterimozliwos¢
dynamicznego ruchu. Dodatkowo
lalka ma przymocowany do reki néz z tektury, a na piersiach zawieszony
tamburyn, ktory wydaje dzwiek przy kazdym poruszeniu.



Do wykonania tej lalki ponownie wykorzystaliSmy technike mieszang,
eksperymentujgc z papierem i starymi ubraniami. Bardzo dobrze sprawdzita
sie bluza z kapturem, w ktérym umocowaliSmy papierowg gtowe z wydatnym
nosem, ozdobiong dwoma lokami z zielonego sznurka. Z papieru wykonana
jest tez fatdzista spodnica. Do zrobienia rgk postuzyty nam wypchane czarne
rekawice z palcami. Postac jest osadzona na kiju z kwadratowg drewniang
podstawg, dzieki czemu zachowuje stabilnoS¢ | mozna jg przesuwacd
po podtodze. Wyposazona zostata w dwa rekwizyty - drewniang tyzke
cedzakowg (przymocowang do dtoni-rekawiczki) i garnek zawieszony na
szyi na dtugim sznurku. Lalke ozywiajg dwie osoby, ale mozliwa jest tez
animacja przez jednego aktora.




Zespot dziata pod opiekg Bielskiego Stowarzyszenia Artystycznego Teatr
Grodzki od 2003 roku. Na poczatku tworzyli go wytgcznie ludzie bardzo
mtodzi, uczniowie szkét Srednich, ktdérzy sami wybrali dla siebie nazwe
odpowiadajgcg ich wiekowi i poczuciu przynaleznos$ci do naszej organizacji:
Teatr Grodzki Junior. Na przestrzeni lat sktad ekipy zmieniat sig, a w 2011
roku zyskata ona obecny charakter - integracyjny i miedzypokoleniowy.
Dzi§ zespot gromadzi pietnastu cztonkdw z réznych grup wiekowych, od
trzynastu do siedemdziesieciu siedmiu lat. Sg to osoby z dysfunkcjg stuchu
| z innymi problemami w codziennym funkcjonowaniu (niepetnosprawnos¢
intelektualna, ktopoty z zapamietywaniem i koncentracjg), a takze osoby
bez niepetnosprawnosci. W pracy nad spektaklami spotykajg sie cztery
matzenstwa, matka i syn, aktorzy-amatorzy z wieloletnig praktyka grania na
scenie oraz ci, ktdrzy dopiero w naszej grupie sprobowali swych sit w teatrze,
aktywni zawodowo i niepracujgcy. Ta wewnetrzna réznorodnos¢ jest sitg
grupy - stanowi o jej potencjale, a zarazem buduje naturalne Srodowisko
integracji. Proces ksztattowania sie zespotu to jeden z dowoddéw na to,
jak silna jest w kazdym cztowieku potrzeba tworzenia i przynaleznosci do
wspolnoty. Troje z aktywnych obecnie cztonkdw grupy byto na poczatku
biernymi obserwatorami naszych prob. Stopniowo - zastepujgc czasem
nieobecnych kolegéw czy zgtaszajgc swoje pomysty na etapie powstawania
spektaklu - sami stali si¢ aktorami.

Nasze doswiadczenie pokazuje, ze dziatania teatralne znakomicie stuza
miedzypokoleniowej wspédtpracy i budowaniu trwatych wiezi. Rdznice
zwigzane z wiekiem czy stopniem sprawnosci stajg sie mniej wazne, gdy
zespot ma do wykonania konkretne zadanie, a w perspektywie publiczny
wystep. Wobec potrzeby znalezienia wtasciwych Ssrodkdéw scenicznych,
wszyscy poszukujg praktycznych i funkcjonalnych rozwigzan, uwzgledniajgc
swoje mozliwosciiograniczenia. Tak wiec sama integracja jest nie tyle celem
teatralnych przedsiewzieé¢, co sposobem i warunkiem ich realizacji.



Teatr Grodzki Junior ma w swoim dorobku kilkanascie widowisk,
ktére byty wielokrotnie pokazywane publicznosci w Polsce i za granica.
WystepowaliSmy miedzy innymi w Bielsku-Biatej, Krakowie, Warszawie,
Zakopanem, Chorzowie, a takze w Bratystawie i Nitrze (Stowacja), Pradze
(Czechy), Bristolu (Wielka Brytania), Rotterdamie (Holandia), Berlinie
(Niemcy) i Kranj (Stowenia).

Cechgcharakterystyczngtwdrczoscizespotu jest skupienie si¢ nawizualnej
narracji i na wykorzystaniu rozmaitych form sztuki lalkarskiej.

Spektakle, ktore tworzymy sg probg opowiedzenia - czesto bez stow -
historii odnoszacej sie¢ do bliskich kazdemu cztowiekowi problemdow i
dylematoéw.

Teatr Grodzki Junior angazuje sie rowniez w akcje spoteczne. ProwadziliSmy
warsztaty dla dzieci w Swietlicach srodowiskowych, gralismy dla Aleppo,
zbieraliSmy fundusze na budowe Teatru Integracji w Bielsku-Biate;.

SKLAD ZESPOtU W 2019 ROKU

Maria Filipek, PawetHachorkiewicz, HalinaHeluszka, J6zef Heluszka, Marlena
Kotodzie], Andrzej Kotodziej, Halina Majcherek, Magdalena Majewska,
Jacek Pilch, Urszula Pilecka, Adam Pilecki, Danuta Suchy, Bogustaw Suchy,
Mateusz Szczeblewski.

Zespot zostat zatozony i dziata pod opiekg artystyczng Marii Schejbal.



Prezentowany w tej publikacji scenariusz to wersja demo, ktérg bedziemy

chcieli uzupetni¢ i dopracowac po sprawdzeniu funkcjonowania gry przez
rézne grupy, w rozmaitych warunkach i kontekstach.

Czekamy na relacje, sugestie, podpowiedzi, pomysty i nowe rozwigzania.

Chetnie odpowiemy tez na pytania i watpliwosci dotyczgce scenariusza i
przeprowadzenia gry.



