Zielona misja

MALY TR prezentuje
ZIELONA MISJA
Jesli macie w swych rekach te gre, to znaczy, ze przed Wami wspaniata podréz. Nie béjcie sie wejsé¢ w nig calg

swojq osobq. Niech ta podréz przyniesie Wam radosé. Niech bedzie wspanialym czasem budowania relacji,
odkrywania siebie samych i siebie nawzajem. Niech ta podréz bedzie ze wszech miar Wasza.

ZAWARTOSC PUDELKA
32x Karta Postaci (z kart mozna stworzyé 8 zestawéw po 4 karty)
8x Karta Wyzwania
8x Karta Przygody
12x zeton Maly TR - pomoc jest super
plansza
3x czysta Karta Wyzwania
instrukcja

list do Mistrza/ Mistrzyni Gry

ELEMENTY GRY:

Mistrz/Mistrzyni Gry - w pudetku nie znajdziecie tej osoby, ale najstarszy/-a z Was moze sprébowaé znalezé jg
w sobie. To osoba prowadzgca gre, np. nauczyciel/-ka, lider/-ka grupy.

Zatoga - to ekipa wyruszajgca na Zielong misje. Sklada sie zazwyczaj z czterech postaci. Podgza za opowiesciq
Mistrza/ Mistrzyni Gry. Chce dotrze¢ do Kregu Radosci, by méc z innymi zalogami wspélnie $wietowaé
zakonczenie misji.

Karta Postaci - przedstawia wybranego reprezentanta $wiata: wody (rekin lub o$miornica), powietrza
(lirogon lub kruk), lgdu (goryl lub golec piaskowy) i flory (dgb lub rumianek). Kazda postaé ma swojg
supermoc, ktéra oznaczona jest w formie piktogramu na Karcie Postaci (peten opis postaci znajdziecie na
ostatniej stronie instrukcji).

Karta Wyzwania - to karta z wyzwaniem, ktére zaloga napotyka w trakcie podrézy. Niektéore z wyzwan
majq kilka wariantéw. Wsréd wyzwan znajdziecie takie, ktére wymagajg podania konkretnych rozwigzan
problemu (np. Rzeka, Placzqce dziecko). Ale napotkacie tez wyzwania, ktére majg poméc Wam w éwiczeniu
koncentracji (Mokradto), czy stuzq wyciszeniu i nauce swiadomego relaksu (Fatamorgana).

Karta Przygody - to kartka, ktérg zaloga otrzymuje po ogloszeniu przez Mistrza/ Mistrzynie Gry
wyzwania. Zaloga moze na niej przedstawi¢ w dowolnej formie, jak poradzita sobie z danym wyzwaniem, jakie
znalazla rozwigzanie. Karty Przygody na zakonczenie gry utworzq sciezke-mape, jakg zaloga musiata przejsé,
by dotrze¢ do celu. Bedzie to zapis podrézy danej zatogi.



Zeton Maly TR - pomoc jest super - to zeton, ktéry zatoga dostaje na poczgtku gry. Jesli zatloga ma
problem z poradzeniem sobie z ktéryms wyzwaniem, moze uzyé zetonu i poprosi¢ o pomoc Mistrza/ Mistrzynie
Gry. Zetonu mozna uzy¢ tylko raz. Po wykorzystaniu go, zeton nalezy odda¢ Mistrzowi/ Mistrzyni Gry. (wariant:
mozliwo$¢ otrzymania zetonu mozna przypisaé¢ do wybranego wyzwania - jesli zaloga dobrze je wykona, zyska
zeton)

Plansza - to arkusz, na ktérym widaé siedzgce w Kregu Radoséci wszystkie postaci gry. Srodek planszy jest
pusty - jesli juz wiecie, jak chcecie swietowaé wspélne dotarcie do Kregu, mozecie to napisaé, narysowaé, czy
wyklei¢. Traktujgc te plansze jako punkt, do ktérego dqiycie, mozecie Karty Przygody przyczepi¢ wokét i
stworzy¢ mape-historie podrézy.

Czysta Karta Wyzwania - to karta, na ktérej mozna zapisaé swoje pomysty na wyzwania.

CEL GRY:

Waszym zadaniem jest przejécie wyzwan, ktére spotkacie na swojej drodze i dotarcie do celu podrézy - Kregu
Radosci, gdzie wszyscy mogqg wspélnie swietowaé, bawi¢ sie i cieszyé¢ swojg obecnoscig. To Wy decydujecie, jak
bedzie odbywalo sie ,wspélne swietowanie”. To moze byé: tanczenie i $piewanie na cale gardlo, wspédlne
przygotowanie smakotykéw i zjedzenie ich, turlanie sie po trawie, tapanie promieni stonca - co tylko przyjdzie
Wam do glowy - wazne, aby to byt Wasz wspolny pomys#!

PRZYGOTOWANIE DO GRY:
Najpierw musicie ustali¢, kto w Waszej grupie jest najstarszy/a. Ta osoba bedzie Mistrzem/Mistrzynig Gry.

Mistrz/Mistrzyni Gry dzieli pozostatych czlonkéw grupy na czteroosobowe zalogi (jesli nie jest to mozliwe, jedna
z zatég moze by¢ trzyosobowa albo piecioosobowa).

Kazdy z cztonkéw zalogi dostaje jedng Karte Postaci - tq postacig bedzie przez calq podréz. Najlepiej, zeby
zatoga skladala sie z reprezentantéw wszystkich swiatéw: wody, powietrza, Igdu i flory.

przyktad:

Zatoga sklada sie z: goryla, reking, kruka i debu.

Kazda zaloga zajmuje miejsce z dala od pozostatych zalég. To waine, aby mieé¢ swojg przestrzen, by méc w
skupieniu opracowywaé rozwigzania wyzwan.

PRZEBIEG GRY:
Mistrz/ Mistrzyni Gry rozpoczyna opowiesé.
Np.

Wielka cisza i bezruch panowaly na swiecie w czasach, gdzie poczgtek ma nasza opowiesé. Choé petno byto istot
2yjqcych obok siebie, to nie rozmawialy one ze sobq, nie jadly wspélnie positkéw, nie biegaly po trawie trzymajqc
sie za rece. | jak przydarzyto im sie cos mitego, nie miaty z kim dzieli¢ swego szczescia. A gdy doznaty przykrosci,
nie miaty komu sie wyzali¢ i kogo poprosi¢ o pomoc.

Pewnego dnia Sokét Wedrowny obwiescit wszystkim istotom zyjgcym na swiecie, ze dostrzegt on swym sokolim
wzrokiem hen, hen daleko stqd niezwykly krqg - miejsce, w ktérym mozna czué sie bezpiecznie i w ktérym kazdy
troszczy sie o siebie samego, ale i o siebie nawzajem, dzieki czemu kazdy jest zaopiekowany. Wszystkie istoty
poczuly, e bardzo chcialyby zobaczy¢ to wyjgtkowe miejsce. Uznaly, ze najlepiej bedzie, jesli na poszukiwanie
niezwyklego kregu nie wyruszq w pojedynke, ale polqczq sie w zespoly..

Podczas opowiadania Mistrz/Mistrzyni Gry w wybranym przez siebie momencie stawia przed zalogami
wyzwania (Karta Wyzwania). Jesli jest to wyzwanie, ktére ma kilka wariantéw, Mistrz/Mistrzyni Gry moze kazdej
zatodze daé inny wariant do rozwigzania, ale moze tez wszystkim zatlogom da¢ ten sam. To Mistrz/Mistrzyni Gry
decyduje, ktéra wersja jest teraz odpowiednia dla niego/niej i jego/jej grupy.



przyklad:

Mistrz/ Mistrzyni Gry rzuca wyzwanie Placzqce dziecko.

Jesli potrzebuje, by w grupie oméwione zostaly rézne emocje, ktére mogq wywolywaé ptacz, Mistrz/Mistrzyni Gry
daje kazdej zatodze inny wariant wyzwania.

Jesli chce oméwi¢ jedng emocje i rézne spojrzenia na nig - wybiera jeden wariant dla wszystkich zalég.

Zatoga ktéra przechodzi przez wyzwanie, musi wzigé pod uwage, jaki ma zestaw postaci (zwierzqt/roslin) i jakie
te postaci majg supermoce. Opracowujgc rozwigzanie zadania, kazda z postaci musi trzymaé sie tego, co
potrafi, moze/lubi robi¢, ale tez powinna pamieta¢ o tym, czego nie jest w stanie albo nie lubi robi¢ np.
supermocq debu jest wielkos¢, ale nie lubi on zacienionych miejsc, a zbyt duza ilos¢ wody moze spowodowa¢
jego gnicie.

Sq problemy, ktére mozna, a czasami nawet trzeba rozwikla¢ samemu. Ale sq tez takie, w ktérych warto dziata¢
wspélnie - kiedy dziatlamy razem, jestesmy silniejsi, dzielimy sie naszymi mocami i zdolnosciami, a wiec
zachowujemy energie do pokonywania kolejnych przeszkéd! Dlatego jesli w rozwigzaniu wyzwania wezmie udziat
co najmniej dwéch cztonkéw zatogi, to w nastepnym wyzwaniu kazdy z nich wcigz bedzie mial sily, by dziataé.
Natomiast jesli w rozwigzaniu wyzwania wezmie udzial tylko jeden czlonek/ czlonkini, to bedzie na tyle

zmeczony/a, ze przy nastepnym wyzwaniu bedzie musial/a odpoczqé i nie bedzie w stanie poméc swojej
zatodze.

przyklad:

Karta Wyzwania: Placzqce dziecko

wariant: bél

zestaw postaci w zalodze: goryl, lirogon, rekin, rumianek;

przykladowe rozwigzanie wyzwania:

Goryl, jako silne i opiekuncze zwierze moze wzig¢ dziecko na rece i je kolysac.
Lirogon moze nasladowaé¢ dzwiek karetki i udawa¢ kojgcy glos lekarza.

Rumianek moze ze swoich kwiatéw zrobi¢ leczniczy napar.

Tym sposobem w nastepnym wyzwaniu kazdy z cztonkéw zatogi bedzie mogt pomoc.

Zaloga moze na Karcie Przygody przedstawi¢ w dowolnej formie, jakie znalazla rozwigzanie.

O POSTACIACH
*  Rekin
supermoc: super wech, niewielkie ilosci krwi potrafi wyczu¢ z odlegtosci nawet 5 kilometréw
w miejsce utraconego zeba wyrasta mu nowy; jesli zje jeden obfity positek, moze potem nie
jes¢ przez kilka tygodni

bardzo czesto utrwalany jest jego wizerunek groznego pozeracza ludzi, cho¢ tak naprawde nie
przepada on za smakiem czlowieka

Oémiornica



supermoc: super zwinno$¢, potrafi swoimi mackami otworzyé muszle matza, czy odkreci¢ pokrywke
stoika

potrafi dopasowa¢ ksztalt swojego ciala do miejsca, w ktére wpelza; czuje smak poprzez
dotyk; potrafi wtopi¢ sie w otoczenie tak, ze trudno jg dostrzec

kiedy plywa, szybko sie meczy, dlatego woli pelza¢; gdy czuje zagrozenie - rozpyla czarng
substancje

Goryl
supermoc: super sila, jest w stanie podniesé ciezar o masie do 800 kg

ma silny instynkt opiekunczy; jest towarzyski i rodzinny, a swéj dzieh rozpoczyna od krétkiego
spaceru

nie lubi, gdy ktos dlugo wpatruje mu sie w oczy; jesli ktos jest dla niego niemily - obraza sie i
nie chce sie zadawa¢ z takim osobnikiem

Golec piaskowy
supermoc: super rycie, dzieki poteznym siekaczom moze ryé w ziemi korytarze, w ktérych zyje

moze wstrzymaé oddech nawet na kilkanascie minut; ma bardzo wysoki prég bélu; dziala w
grupach, w ktérych kazdy ma swoje zadanie do wykonania

*  bardzo zle widzi; ma staby wech

Lirogon

supermoc: super nasladownictwo, potrafi odtworzy¢ kazdy dzwiek, jaki ustyszy
*  swietnie biega; potrafi serig skokéw dostaé sie na wysokie gatezie drzew; tanczy
mimo ze jest ptakiem, stabo latq;

Kruk

supermoc: super konstruktor, potrafi zrobi¢ narzedzia z patykéw, tupin i innych przedmiotéw, ktére
znajdzie w poblizu

posiada bardzo dobry zmyst orientacji przestrzennej; potrafi innym krukom opowiedzie¢ o
wydarzeniach ze swojego zycia; kojarzy fakty, co pozwala mu rozwigzywaé problemy

nie lubi, gdy kto$ go oszukuje - zapamietuje to i nie zadaje sie juz z takim osobnikiem;
dzwieki, jakie wydaje mogq przeraza¢ ludzi, ale dla innych zwierzgt sq bardzo czesto waznym
sygnatem méwigcym, gdzie znajduje sie jedzenie

Dgb

supermoc: super wielko$¢, moze osigga¢ wysokos¢ do 50 m, a jego pien moze mie¢ nawet 3 metry
$rednicy

pomaga przy odmrozeniach i oparzeniach; owoce debu - zoledzie mogq by¢ pokarmem dla
wielu lesnych zwierzqt; latem daje cien, a zimq chroni od wiatru
nie lubi zaciemnionych miejsc; nie stuzy mu za duzo wody, ale susza tez nie jest dla niego

dobrq



Rumianek

supermoc: super whasciwosci lecznicze - pomaga przy problemach z ukladem pokarmowym, dziata
przeciwbakteryijnie i wyciszajgco

poprawia kondycje wloséw, paznokci i skéry, dlatego czesto dodawany jest do kosmetykéow; w
jego towarzystwie warzywa rosnq lepiej i sq zdrowsze
*  jest dos¢ delikatny i tatwo go zniszczyé; duze ilosci wody wywolujg u niego choroby

UWAGI:
Kolejnos¢, w jakiej zalogi pokonujg wyzwania uklada Mistrz/Mistrzyni Gry.

Tempo gry zalezy od Was. Mozecie codziennie przechodzi¢ po jednym wyzwaniu. Mozecie jedno wyzwanie
przechodzi¢ raz w tygodniu. Mozecie tez kilka wyzwan pokonaé¢ w ciggu jednych zaje¢. To Wy planujecie czas
waszej podrézy do celul

Zatoga w zalozeniu sklada sie z przedstawicieli kazdego ze swiatéw, ale kompletujcie zatogi tak, jok akurat
potrzebujecie. Jesli chcecie stworzyé¢ jedng zaloge sktadajgcq sie z samych goryli, a jedng z samych rumiankéw -

zrébcie to! | dajcie zna¢, jak to zadziatato &)

Karta Przygody - uzupetnianie jej moze sie odbywa¢ tuz po pokonaniu wyzwania, ale mozna jq tez uzupetni¢ na
sam koniec gry.

Mozecie wyeksponowaé efekty gry (rysunki, plansze, slad po wykonanych zadaniach) w Waszych klasach lub
miejscach, gdzie sie spotykacie.

Dofinansowano ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego pochodzgcych z Funduszu Promociji
Kultury, uzyskanych z doptat ustanowionych w grach objetych monopolem panstwa, zgodnie z art. 80 ust. 1
ustawy z dnia 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych

Dofinansowano ze srodkéw
Kultury Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego VARSZAWA

« | pochodzgeych z Funduszu Promocji Kultury.



