Scenariusz: Wiec pod Debem str.1

Wiec pod Debem

O CZYM BEDZIE? (realizacja podstawy programowej)

Poziom 1-3

Fabuta zajec¢ terenowych przeniesie nas do czaséw pradawnych Stowian, ktdrzy podczas spotkan zwanych wiecami
obraduja nad waznymi kwestiami dotyczacymi catej spotecznosci.

Uczniowie podzieleni na druzyny beda mogli doswiadczy¢ wyboru nazwy swego plemienia, zaprojektuja wiasny herb oraz
wybiorg swoje starostowianskie imiona. Dowiedzg sie takze jak pradawni przodkowie prébowali wkupic¢ sie w taski bostw
oraz dlaczego tak duzym szacunkiem otaczali przyrode. A to wszystko przy wykorzystaniu umiejetnosci z zakresu wiedzy
polonistycznej, matematycznej i przyrodniczej obowigzujacej w podstawie programowej klas 1-3 szkoty podstawowe].

- TEMAT/ZAGADNIENIA PRZEDMIOT Elementy z podstawy programowej

Punkt 1 Rozwijanie kompetencji spotecznych, umiejetnosci
"r"zzsget/lr;?d Barwy plemienne Nauczanie wspdtpracy w grupie, wypowiadania sie na forum
Zloka”alzowaany zintegrowane grupy oraz argumentowania, rozwijanie kreatywnosci;
najblizej rozwijanie umiejetnosci plastyczno/technicznych z
awiarni Beza wykorzystaniem rozmaitych technik, np.: kolazy,

rysunku, stymulowanie wrazliwosci estetycznej.

Rozwijanie umiejetnosci stuchania i czytania ze

Punkt 2 zrozumieniem, rozwijanie logicznego myslenia i
Efﬁqg{i;’ Dobromir czy Gniewosz? Nauczanie whnioskowania, ksztattowanie umiejetnosci
Jana Pawia Il zintegrowane poprawnego zapisywania z uwzglednieniem zasad

ortograficznych i interpunkcyjnych, rozwijanie
stownictwa dziecka.

Ksztattowanie kompetencji matematycznych i
Punkt 3 logicznego myslenia, rozwijanie umiejetnosci

P%I;\Pkauw Cena faski bogow _Nauczanie dokonywania prostych obliczer arytmetycznych z
Zdrojowym zintegrowane zakresu dodawania i mnozenia, wykorzystywanie
umiejetnosci matematycznych w praktyce.
Rozwijanie zainteresowania i ciekawosci otaczajacym
Punkt 4 . Swiatem, ksztattowanie tozsamosci kulturowe;j,
Polana w Mocarny dab Nauczanie AP . S
. uwrazliwienie na $wiat przyrody, rozwijanie
Parku zintegrowane o
Zdrojowym kompetencji poznawczych z obszaru przyrody,
utrwalenie podstawowych wiadomosci przyrodniczych.
BUNKLS Rozwijanie umiejetnosci uwaznego stuchania instrukcji i
un . - . s L. p
Polana przy Plemiona na start! Nauczanie polecen, ksztattowanie umiejetnosci wspétpracy w
muszli zintegrowane grupie, rozwijanie duzej motoryki i praksji, wspieranie
koncertowej rozwoju sprawnosci fizycznej.

CZAS SRODEK POTRZEBNE AKCESORIA GRUPY
TRWANIA Bl TRaNSPORTU [l PYSTANS

Przekaski i picie, kartki A3z

bloku technicznego, tasma Wycieczka piesza. Punkty do
. klejaca, odpoczynku i toaleta sg w
ok.15h pieszo ok-15km kredki/mazaki,kartki/blok/zesz obrebie miejsca wycieczki

yt, wyttaczanki/pudetka - po
jednej dla druzyny.




Scenariusz: Wiec pod debem str.2

Poziom 1-3

Wspotrzedne punktow

Wspodtrzedne punktéw

Punkt1
Mostek na rzece Matej w Parku 52.084385, 21.117988
Zdrojowym v
Punkt 2 52.084475, 21.116753

tawki przy pomniku Jana Pawta Il
w Parku Zdrojowym.

Punkt 3 52.085906, 21.116727

Trawnik w Parku Zdrojowym

Punkt 4 52.085770, 21.116579
Trawnik w Parku zdrojowym

Punkt 5 52.085766, 21.117590

Trawnik przed muszlg koncertowa w
Parku Zdrojowym

PROPONOWANY PRZEBIEG TRASY
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https://www.bing.com/maps?q=mapa+konstancina&FORM=HDRSC4#
https://www.bing.com/maps?q=mapa+konstancina&FORM=HDRSC4#
https://www.bing.com/maps?q=mapa+konstancina&FORM=HDRSC4#
https://www.bing.com/maps?q=mapa+konstancina&FORM=HDRSC4#
https://www.bing.com/maps?q=mapa+konstancina&FORM=HDRSC4#
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Spis tresci

1-10  Instrukcja dla nauczyciela i materiaty dla nauczyciela

Poziom 1-3

1-12  Materiaty dla uczniéw

n Punkt 1- Barwy plemienne

n Punkt 2 - Dobromir czy Gniewosz?
n Punkt 3 - Cena taski bogéw

12 Punkt 4 -Mocarny dab

12 Punkt 5 - Plemiona na start

INSTRUKCJA DLA NAUCZYCIELA
Jak dostac sie na miejsce?

Mozna skorzysta¢ z komunikacji publicznej z Piaseczna i Konstancina-Jeziorny lub dojechac
autokarem. Mozna takze dojs¢ pieszo do Parku Zdrojowego.

Wskazéwki do zadan:

Wazne, aby wczesniej przemyslec i przygotowac przedmioty, ktére postuzg do tworzenia nazw
plemion. Moga to by¢ obrazki zwierzat, znanych dzieciom (wiewidrka, jelen, sarna, jez, dzik) lub
naturalne artefakty jak szyszki, liscie drzew (klon, platan, jesion, brzoza). Rzeczy te powinny by¢
spakowane w nieprzezroczysty worek/torbe, aby uczniowie losujac nie widzieli co wyciaggna.
Nauczyciel powinien zabrac ze soba réznokolorowe kartki.

Nalezy takze wczesniej przygotowac koto z zapisanymi stowianskimi imionami (patrz pkt 2).
Nauczyciel powinien takze przygotowac¢ minimum 4 pojemniki - wyttoczki na jajka - do ktérych
uczniowie beda zbierali skarby parku.

Scenariusz moze byc¢ prowadzony przez caty rok, lecz najlepszymi porami roku s3 jesien i wiosna, z
uwagi na wiekszg dostepnosc rzeczy do wykonania zadan (przede wszystkim lisci).

Przed zajeciami nalezy uczniéw upomnieé, ze w Parku wolno tylko zbiera¢ materiat organiczny,
ktory lezy na ziemi, nie mozna zrywac gatezi.

Wazne jest, aby nauczyciel opowiadajac historie zapisane w scenariuszu wczut sie w role,
opowiadat z zaangazowaniem, moze nawet zmienic tresc (dla wygody), lecz nie zmieniac sensu i
celu opowiesci. W zadaniu z imionami bardzo wazna jest rola nauczyciela, ktéory powinien
podpowiadac uczniom co moga oznaczac stworzone przez nich z leksemow imiona.

Scenariusz: Wiec pod debem str. 4



Scenariusz: Wiec pod debem str.5

Poziom 1-3

Punkt 1. BARWY PLEMIENNE v

Dawno, dawno temu, we wczesnych latach sredniowiecza, gdy ludzie oddawali czesc

sitom przyrody, a najpotezniejszym bogiem byt Swarozyc trzymajacy piecze nad
stoncem, nasze ziemie zamieszkiwaly plemiona stowianskie. Zyty w
wielopokoleniowych rodzinach, gdzie najstarszy z rodu sprawowat wiadze nad
pozostatymi. Petnit takze funkcje kaptanskie, sktadat bogom ofiary. Wspdlnotami
zarzadzata starszyzna plemienna - osoby najbardziej doswiadczone i bogate.
Wszelkie istotne decyzje, np. o wojnie i pokoju lub wydawaniu wyrokéw za
przestepstwa podejmowano podczas wiecow. Uprawiano ziemig, hodowano
zwierzeta, a cykl przyrody nadawat ludziom rytm zycia.

Teraz to Wy zamienicie sie w takie plemiona. Waszym zadaniem bedzie wylosowanie
z tajemniczego worka 1 rekwizytu, ktory zainspiruje Was do wymyslenia nazwy
Waszego plemienia oraz zaprojektowania autorskiego herbu. Herb mozecie
skonstruowac¢ z elementéw przyrody, jakie znajdziecie na naszym terenie.
Pamietajcie, by tak jak pradawni Stowianie z szacunkiem odnosic sie do natury.

Mozecie korzysta¢ jedynie z takich elementéw, ktére juz nie N
rosng, a obumarty w naturalny sposdb (np. szyszki, gatazki,
kawatki kory znalezione na ziemi). Projekt przeniescie takze na
arkusze formatu A3. Umiesccie na nim nazwe swojego plemienia.
Herb narysowany na arkuszu przymocujcie za pomocg tasmy do
kija lub gatezi, tak, aby powstata w ten sposdéb chorggiew mogta z
Wami podrézowac.

Punkt 2. DOBROMIR CZY GNIEWOSZ?

Imiona starostowianskie miaty magiczne znaczenie. Stanowity zyczenie i wrdzbe dla
osoby je noszacej. Dzieci otrzymywaty swoje prawdziwe imie dopiero w wieku okoto 7
lat podczas ceremonii postrzyzyn (dla chiopcdw) oraz zaplecin (dla dziewczat).
Wczesniej nosity zastepcze imiona majace odwracac¢ od nich uwage demonow (np.
Niemoj lub Nielub). Postrzyzyny polegaty na rytualnym obcieciu witosow chtopcu przez
dorostego mezczyzne z rodu | oznaczaty przejscie chtopca spod opieki matki w rece
ojca, majacego przygotowac go do dorostego zycia, hauczy¢ go rzemiosta, polowania i
innych umiejetnosci niezbednych w pdzniejszym zyciu. Zenskim odpowiednikiem
postrzyzyn byty zapleciny. Wtedy to dziewczynka miata pierwszy raz zaplatane w
warkocz wtosy | rozpoczynata przygotowania do roli zony i matki.

Po rytualnym obcieciu / zapleceniu wioséw nadawano dzieciom witasciwe imiona.
Imiona te byty przewaznie dwucztonowe.
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Poziom 1-3

Ze wzgledu na znaczenie mozna je podzieli¢ na 5 kategorii:

l.odnoszace sie do walki, zawierajgce czastke (leksem): -woj, -bor, -petk jak np.
Msciwoj, Wojmir, Swietopetk

2.bedace zyczeniem stawy, bohaterstwa, zawierajgce czastke: -staw, -mir, np.
Chwalistaw, Stawomir

3.nawigzujgce do kultu bodstwa, zawierajace leksemy-, -bog, Trzeb- (ofiara), np.:
Bogdan, Bogurad, Trzebiestaw, Trzebiemir.

4. nawigzujace do powigzan rodzinnych, relacji pomiedzy cztonkami rodziny, np.:
Siemowit, Mitodziad, Ciecierad, Bratumit, Sulibrat, Siestrzemit, Siestrzewit.

5.okreslajace stosunek ich nosiciela do innych ludzi, przyktadowo: Goscirad,

Radogost.

Wskazoéwki dotyczace imion stowianskich :
https://pl.wikipedia.org/wiki/lImiona_s%C5%82owia%C5%84skie

Imiona odnoszace sie do walki 5:&??2;%::;@2 Nawiazujace do kultu béstwa
-Woj -staw -bég
_bor -mir Trzeb-
-petk Staw- Bog-
Broni- Mir
Kazi-
Raci-
Nawiazujace do powiazar rodzinnych Okredlajace s.tosunek ich nosiciela do
innych ludzi
Siemowit Goscirad
Mitodzad Radogost
Ciecierad -myst
Bratumit
Sulibrat
Siestrzemit

Siestrzewit



https://pl.wikipedia.org/wiki/Bogdan
https://pl.wikipedia.org/wiki/Bogurad
https://pl.wikipedia.org/wiki/Trzebies%C5%82aw
https://pl.wikipedia.org/wiki/Trzebiemir
https://pl.wikipedia.org/wiki/Siemowit_(imi%C4%99)
https://pl.wikipedia.org/wiki/Mi%C5%82odziad
https://pl.wikipedia.org/wiki/Ciecierad
https://pl.wikipedia.org/wiki/Bratumi%C5%82
https://pl.wikipedia.org/wiki/Sulibrat
https://pl.wikipedia.org/wiki/Siestrzemi%C5%82
https://pl.wikipedia.org/wiki/Siestrzewit
https://pl.wikipedia.org/wiki/Go%C5%9Bcirad
https://pl.wikipedia.org/wiki/Radogost_(imi%C4%99)
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Scenariusz: Wiec pod debem str.9

Poziom 1-3

Punkt 3. CENA tASKI BOGOW

'i“j "
Stowianie szczegdlnym kultem darzyli przyrode. Zajmowali sie rolg, a przyroda
wyznaczata im rytm pracy. Czcili wiec stonce, swiete gaje, niektére drzewa (szczegdlnie
deby i klony), rzeki. Wierzyli w sity nadprzyrodzone, przypisywali naturze magiczne
wiasciwosci | odczuwali wobec niej respekt. Chcac jednak niekiedy narzuci¢ tym
boskim sitom ludzka wole praktykowali szereg magicznych rytuatdéw. Nalezato do nich
sktadanie ofiar, np. w postaci zywnosci.

Sprawdzcie czego oczekujg od Was bostwa sprawujace piecze nad tym terenem.
Wytezcie umysty, by wkupic sie w ich taski)

e Wielkim bogactwem tego miejsca sg rozmaite drzewa.
Ztézcie béstwom tyle gatgzek/patykdw, ile ndg maja
razem 4 dziki, 3 sarny oraz 2 wiewiorki. Jesli opatrzycie
gatazki/patyki podpisami z nazwami drzew, z ktdrych
pochodzg, faski udzielone przez bogdw moga byc
wyjatkowo obfite)

e Legendy gtosza, ze napar z szyszek jest ulubionym
napojem bostw. Zbierzcie tyle szyszek ile ndg ma 1 waz,
5wilkow i 4 jelenie

e Z kamieni tworzono posagi bogow. Znajdzcie tyle
kamieni, ile skrzydet maja 3 kaczki, 2 tabedzie i 4

gotebie.

Wszystkie dary ztézcie w miejsca przeznaczone na ofiary znajdujace sie pod debem i
oznaczone kolorowymi kartkami (jeden kolor kartki dla jednego plemienia).

Punkt 4 Polana w Parku Zdrojowym - Mocarny dab?

Teraz dowiemy sie dlaczego dab otoczony byt tak wielkim kultem. UsigdZzmy w cieniu
naszego bohatera i postuchajmy jak szumi. Aby poznac¢ jego znaczenie najpierw
sprobujmy poznac jego budowe. Dab jak kazde drzewo sktada sie z korzenia, pnia i
korony. Przyjrzyjcie sie naszemu drzewu, czy widzicie wszystkie jego czesci, pewnie nie?
Na samej gorze jest korona drzewa, piekna i roztozysta jest czyms co rzuca sie nam w
oczy od razu. Wiosnga i latem okraszona jest lisS¢mi o specyficznym ksztaitcie - czesto sa
klapowate, tak jak te wystepujace w Parku Zdrojowym.
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L

Poziom 1-3 "

Rozejrzyjcie sie wokot czy potraficie znalez¢ takie liscie? Czasem™na tych lisciach
mozna znalez¢ mate narosla, ktdére nazywamy galasami, z nich nasi przodkowie
uzyskiwali barwniki, po to aby wykorzystac je pdézniej na przyktad jako atrament do
pisania. Jesienig miedzy lis¢mi w koronie debu pojawiajg sie zotedzie, s3 to owoce
debu, ktore sg takze przysmakiem roznych dzikich zwierzat oraz kiedys takze ludzi.
Korona debu wznosi sie na silnym i grubym pniu, pokrytym korg, ktorej wiasciwosci
wykorzystywano do uzyskania taniny, potrzebnej do garbowania skor, czyli
zabezpieczania jej miedzy innymi przed grzybami, aby mogta nam dtuzej stuzyc

Ale jak dojrzec korzen? skryty pod ziemig, nie pokaze nam sie tak ftatwo. Dab jednak
w swej dobroci chce uchylic nam rabka swej tajemnicy. Prosze wezZcie lis¢ debu i
przekalkujcie go na kartce zaczynajac na gorze (przykryjcie lis¢ kartka papieru, tak
aby gdrna czesc liscia byta blisko gérnego brzegu kartki, ogonek zas mniej wiecej na
$rodku, nastepnie potrzyjcie kartke otdéwkiem/kredka - ukaze Wam sie odcisk liscia).
Kiedy juz to zrobiliscie, ten sam |is¢ obrdccie o 180° pamietajac, aby ogonek liscia
pokryt sie z tym juz odcisnietym i przekalkujcie ponownie obrécony lis¢ (teraz gora
liscia powinna byc¢ blisko dolnej krawedzi kartki). W ten sposob powstat wam
schemat/wizerunek debu. System korzeniowy z grubsza przypomina unerwienie
lisci. Dab chciat, zebysmy to zobaczyli, dlatego pokazat swoj korzen na swoich
lisciach. Widzimy, ze dab ma jeden gtowny korzen od ktdérego odchodzg mnigjsze.
Taki system korzeniowy nazywamy palowym - jest jeden gtowny pal, ktéry wnika
gteboko w ziemie i pobiera zen wode i zwigzki mineralne.

Pien

Korzen
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Poziom 1-3

Punkt 5. PLEMIONA NA START

Na koniec naszej wedrowki sprawdzimy czy bogowie Wam sprzyjaja. Nastat czas, aby
napetni¢ plemienne skarbce darami lasu. Kazde plemie musi zadbac o swdj skarbiec,
a co za tym idzie, nie tylko go wypetnic, lecz takze strzec. Wykazcie sie rozwaga i
szybkoscia. Kazde plemie musi zgromadzi¢ witasne skarby, lecz bogowie sprzyjaja
tylko tym, ktérzy wstuchiwali sie ich stowa oraz sg biegli w rozpoznawaniu wartosci
przyrody. Na wyprawe musi wyjs¢ kazdy cztonek plemienia tylko raz. W tym czasie
reszta plemienia pilnuje skarbca i dopinguje Smiatka, ktdéry udat sie na wyprawe.
Pamietajcie, ze bogowie cenig skromnosc¢ i rozwage, gardza zas pycha i chciwoscig,
zatem kazdy ze Smiatkdw moze przyniesc tylko jedng rzecz do skarbca. Po powrocie
jednego czionka plemienia na wyprawe wyrusza nastepny, a po jego powrocie
kolejny, az z wypraw wrocg wszyscy, kazdy zas przyniesie po jednej zdobyczy.
Pamietajcie Stowianie, ze skarbiec musi byc¢ obfity oraz réznorodny, wiec zdobycze
nie Moga sie powtarzac. Na gniew bogdw narazi sie zas ten, kto ztamie lub zniszczy
zywa rosline, miejcie sie wiec na bacznosci. Ustalcie kolejnos¢ wojow, ktdrzy rusza na
poszukiwania. Na znak waszego przewodnika ruszajcie na wyprawe i niech bogowie
Wam sprzyjaja.

Zabawa jest tradycyjnym wyscigiem rzeddw, z tym, ze kolejni uczniowie wyruszajac
na wyprawy musza pamietac, co ich poprzednicy juz zebrali do skarbca plemienia,
poniewaz skarby nie powinny sie powtarzac. Skarbem zas moze byc¢ wszystko, ot
chocby zdzbto trawy, lis¢, grudka ziemi. Nalezy takze jasno i wyraznie przypomniec
dzieciom, ze nie wolno niszczy¢ zywych organizmow, tamac gatezi, wyrywac
kwiatoéw. Mozna za to pozbiera¢ smieci, co z pewnoscig ucieszy bogow :)

Skarbcem moga byc¢ pudetka, pojemniki na jajka (wyttoczki) itp.

Po zadaniu wszystkie dzieci spotykaja sie na wiecu, w
jednym miejscu, wokot debu, gdzie wspdlnie ustalajg co
zrobig ze skarbami swojego plemienia oraz jakie planuja
kolejne dziatania, jako plemie oraz wspdlnota plemion
(moze to by¢ wspdlna zabawa na placu zabaw).
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Poziom 1-3

INSTRUKCJA DLA UCZNIOW

Punkt 1 - Mostek na rzece Matej w Parku _Zdrojowym w Konstancinie - JeZiornie -

Barwy plemienne

Po wystuchaniu opowiesci nauczyciela teraz to Wy zamienicie sie w takie plemiona.
Waszym zadaniem bedzie wylosowanie z tajemniczego worka 1 rekwizytu, ktory zainspiruje
Was do wymyslenia nazwy Waszego plemienia oraz zaprojektowania autorskiego herbu.
Herb mozecie skonstruowac z elementdéw przyrody, jakie znajdziecie na naszym terenie.
Pamietajcie, by tak jak pradawni Stowianie z szacunkiem odnosic¢ sie do natury. Mozecie
korzystac jedynie z takich elementow, ktére juz nie rosng, a obumarty w naturalny sposéb
(np. szyszki, gatazki. kawatki kory znalezione na ziemi). Projekt przeniescie takze na arkusze
formatu A3. Umiesccie na nim nazwe swojego plemienia.

Punkt 2 — skwerek przy pomniku Jana Pawta Il - Dobromir czy Gniewosz?

Czas na Wasze imiona! Wyobrazcie sobie, ze jestescie tuz po ceremonii postrzyzyn lub
zaplecin. Sprawdzcie jaka przysztos¢ wréza Wasze nowe imiona. Wystarczy, ze dokonacie
dwoch rzutdw kamykiem lub szyszka na plansze zawierajaca leksemy z pieciu wyzej
wymienionych kategorii imion. Zanotujcie obie czastki, a hastepnie potaczcie w jedno, a
poznacie swoje imie. Do imion zenskich nalezy doda¢ koncéwke -a. Zastandwcie sie, co
moze oznacza¢ dane imie. Nastepnie wszyscy cztonkowie plemienia beda mieli za
zadanie prawidtowe zapisanie imion na plakacie przedstawiajagcym Wasze herby oraz
przedstawienie sie swoim sgsiednim rodom.

Punkt 3 - Polana w Parku Zdrojowym - Cena taski bogow

Sprawdzcie czego oczekujg od Was bdstwa sprawujace piecze nad tym terenem. Wytezcie
umysty, by wkupic sie w ich taski:)

e Wielkim bogactwem tego migjsca sa rozmaite drzewa. Zitdzcie bdostwom tyle
gatazek/patykéw, ile ndég majag razem 4 dziki, 3 sarny oraz 2 wiewiorki. Jesli opatrzycie
gatazki/patyki podpisami z nazwami drzew, z ktérych pochodzg, taski udzielone przez
bogdw moga by¢ wyjatkowo obfite)

e Legendy gtosza, ze napar z szyszek jest ulubionym napojem bdstw. Zbierzcie tyle
szyszek ile oczu ma 1waz, 5 wilkéw i 4 jelenie

e Z kamieni tworzono posagi bogow. Znajdzcie tyle kamieni, ile skrzydet maja 3 kaczki, 2
tabedzie i 4 gotebie.

Wszystkie dary zidzcie w miejsca przeznaczone na ofiary znajdujace sie pod debem i
oznaczone kolorowymi kartkami (jeden kolor kartki dla jednego plemienia).
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Punkt 4 - Polana w Parku Zdrojowym - Mocarny dab? P

Prosze wezcie lis¢ debu i przekalkujcie go na kartce zaczynajac na gorze (przykryjcie
lis¢ kartka papieru, tak aby goérna czesc liscia byta blisko gornego brzegu kartki,
ogonek za$ mniej wiecej na $rodku, nastepnie potrzyjcie kartke otdwkiem/kredksa -
ukaze Wam sie odcisk liscia). Kiedy juz to zrobiliscie, ten sam [is¢ obro¢ o 180°
pamietajac, aby ogonek liscia pokryt sie z tym juz odcisnietym i przekalkujcie
ponownie obrécony lis¢ (teraz gora liscia powinna byc¢ blisko dolnej krawedzi kartki).
W ten sposdb powstat wam schemat/wizerunek debu. System korzeniowy z grubsza
przypomina unewienie lisci. Dab chciat, zebysmy to zobaczyli, dlatego pokazat swdj
korzen na swoich lisciach. Widzimy, ze dab ma jeden gtéwny korzen od ktdrego
odchodza mniejsze. Taki system korzeniowy nazywamy palowym - jest jeden gtowny
pal, ktéry wnika gteboko w ziemie i pobiera zen wode i zwigzki mineralne.

Punkt 5 Polana przed muszlg koncertowa - Plemiona na start?

Kazde plemie musi zgromadzi¢ wiasne skarby, lecz bogowie sprzyjaja tylko tym, ktorzy
sg biegli wstuchiwali sie ich stowa. Na wyprawe musi wyjs¢ kazdy cztonek plemienia
tylko raz. W tym czasie reszta plemienia pilnuje skarbca i dopinguje smiatka, ktory udat
sie na wyprawe. Pamietajcie, ze bogowie cenia skromnosc¢ i rozwage, gardza zas pycha
i chciwosciag, zatem kazdy ze sSmiatkdw moze przyniesc tylko jedna rzecz do skarbca.
Po powrocie jednego cztonka plemienia na wyprawe wyrusza nastepny, a po jego
powrocie kolejny, az z wypraw wrocg wszyscy, kazdy zas przyniesie po jednej zdobyczy.
Pamietajcie Stowianie, ze skarbiec musi by¢ obfity oraz réznorodny, wiec zdobycze nie
mMoga sie powtarzac. Na gniew bogdw narazi sie zas ten, kto ztamie lub zniszczy zywa
rosline, miejcie sie wiec na bacznosci. Ustalcie kolejnos¢ wojow, ktorzy rusza na
poszukiwania. Na znak waszego przewodnika ruszajcie na wyprawe i hiech bogowie
Wam sprzyjaja.

PUNKT1, 4, 5 Piotr Buczek PUNKT 2, 3 Dominika Stepien - Buczek



