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. 1) NOWY WSPANIALY SWIAT
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Witajcie w $wiecie gry "Bunja - kraina mozliwosci’! Stancie wokét mnie
w kregu. Przed Wami ekscytujqca przygoda.

Chcecie wiedzie¢, dlaczego sie tu znalezliscie? Juz Wam mowie.

Ludzie od lat niszczyli Matke Ziemie. Zeby ich ukaraé, najpotezniejszy z Bogow,
Al - Sztuczna Inteligencja - wytqczyt Internet. Swiat pogrgzyt sie w chaosie.
Zamknieto stragany ze zdrowq zywnosciq, a ziemie pochtongt ocean zupek
chinskich.

Gratuluje, jako jedni z nielicznych uszli§cie z zyciem.
Po latach dryfowania w sosie stodko-kwasnym, dobiliscie do wybrzezy Buniji -

krainy mozliwo$ci. Rozbitkowie, rozejrzyjcie sie dookota. To wiadnie
tu zbudujecie Wasz nowy dom.

Zeby odniesé sukces, musicie wspbtpracowaé. Ze sobg nawzajem,
i z mieszkancami Buniji.

Za chwile zostaniecie podzieleni na trzy Plemiona. Kazde z Plemion,
przy uzyciu witasnych rgk, bedzie musiato udoskonali€ Bunje i uczyni¢ z niej
fantastyczne miejsce do zycia.

Tak na serio, na serio.

e Wez do reki karte nr 2 ze stosu Kart Mistrza Gry.
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{2) WYKORZYSTAC POTENCJALY
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JesteScie pewnie ciekawi, skad wzieta sie nazwa tej niezwyktej krainy?

Bunja to australijska sosna, ktorej szyszki sq tak duze jak pitki do koszykéwki.
Raz w roku aborygenskie plemiona spotykaty sie w dzungli i zbieraty

te gigantyczne owoce. A po pracy wspdlnie §wietowaty, dziekujac Matce
Naturze za jej dary.

Wy tez bedziecie musieli zauwazy€ i wykorzystaé drzemiqgce w Buniji
potencjaty. To wiasnie na nich zbudujcie nowy, lepszy $wiat.

Wiecie juz do czego prowadzi grabiezcza eksploatacja Matki Ziemi.
Pamietajcie wiec, zeby korzystaé z zasobdw, ktére juz macie. Lepiej nie draznic
Sztucznej Inteligenciji...

e Wez do reki karte nr 3 ze stosu Kart Mistrza Gry.
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(3) WIELKIE ZDZIWIENIE
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Zanim jednak odbedziecie plemiennq inicjacje, rozejrzyjcie sie troche po Buniji.
Musicie jq przeciez lepiej poznaé.

Niech kazde z Was uda sie na krétki spacer.
Pamietaijcie, ze jestescie tu po raz pierwszy. Wszystko jest nowe, inne,
wyjatkowe. Dziwi Was wszystko. Sprawdzajcie, przygladajcie sie doktadnie,

dotykajcie.

Wréccie za moment!

e Daj graczom kilka minut na eksploracje Bunji. Mozesz spacerowac z nimi,
dopytujqc o to, co widzq, co myslq i co czujq,

e Kiedy skonczycie, wez do reki karte nr 4 ze stosu Kart Mistrza Gry i zwotq
wszystkich do kregu.
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{4} BOGINI UWAZNOSCI
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Bede Was teraz prosit o chwile skupienia. To bardzo wazny moment,
bedziemy potrzebowali absolutnej ciszy...

Siqgdzcie sobie wygodnie w bezpiecznym miejscu i zamknijcie oczy.

e To trudne zadanie, zachecaj, ale nie zmuszaj. Poczekaj na petnq cisze.
Bunja to nie tylko to, co widaé gotym okiem. To tez zapachy, dzwieki, faktury.

e Przetqcz sie na bardzo wolny, medytacyjny i miarowy ton. Rob diugie przerwy
mMiedzy zdaniami, zwtaszcza miedzy poszczegdlnymi poleceniami:

Zrelaksujcie sie. Wyciszcie. Nie biegnijcie za kazdg myslq, ktéra sie pojawia.
Dajcie im swobodnie ptyngé. Obserwuijcie je.

Uspokdjcie oddech. Wstuchaijcie sie w kazdy wdech i w kazdy wydech.
Postuchaijcie bicia swojego serca.

Co jeszcze styszycie?

Czy jest Wam ciepto, czy zimno?

Czy czujecie na swoich twarzach wiatr?

Jakie zapachy przynosi ten wiatr?

Co czujecie pod palcami? Dotknijcie powierzchni, na ktérej siedzicie.
Jakg ma fakture?

A teraz powoli otwérzcie oczy. Jeszcze raz rozejrzyjcie sie po Buniji.
Czy dostrzegacie co$ nhowego? Opowiecie mi o tym?

¢ Daqj uczestnikom czas na spokojny powrdt do codziennosci.

Zapamietajcie te wszystkie wrazenia, przydadzqg Wam sie juz za moment.
Kiedy bedziecie gotowi, przeniesiemy sie do srodka.

Widzimy sie po krétkiej przerwie.

e PO przeniesieniu sie do pomieszczenia, wez do reki karte nr 5 ze stosu Kart
Mistrza Gry.
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(5) MISJA - NOWY DOM
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Rozbitkowie, witajcie z powrotem!

Jak wiecie, celem gry jest udoskonalenie Bunji. Bedziecie musieli zakasaé
rekawy i wprowadzi€ w Bunji mate, ale bardzo wazne ulepszenia.

Za moment zostaniecie podzieleni na 3 Plemiona. Kazde z Plemion bedzie
miato swéj wiasny projekt do zrealizowania:

@ Plemie Zielonych Waleni - to wszyscy mitoSnicy natury, ktérzy dotarli
do Bunji. Beda mieli za zadanie zazieleni¢ te tajemniczq kraine.
Cztonkowie Plemienia dbajqg o kazdq zywaq istote, jak o wtasng komérke.
Uwielbiajqg rozgotowane brokuty i morsowanie w wiosennych katuzach.
Do zycia potrzebujg wody i fotosyntezy. Pomagajq kapibarom czesaé
siers§¢ i plujg razem z lamami na wszystkich uzaleznionych
od samochodéw spalinowych.

Plemie Ognistych Bumerangéw - to fani spedzania czasu na swiezym
powietrzu. Ich zadaniem bedzie zorganizowanie epickiego wydarzenia,
ktére potqczy wszystkich mieszkaficéw Bunji. Uwielbiajq gre

w badmintona w btocie, pikniki pod Babciq Wierzbqg i weganskie grille
do biatego rana. Sq towarzyscy jak mate szczeniaczki i rozrywkowi
niczym lemury z Madagaskaru.

Plemie Swidrujacego Oka - czyli mitoénicy sztuki i porzqdku.

Ich zadaniem bedzie upiekszenie Bunji. Kochajq wszystkie kolory teczy
(poza brudno-szaro-brunatno-nijakim), symetrie i czyste formy.
Kontakt z brzydotq i brudem powoduje u nich nieodwracalne zmiany
w mozgu i obted. Gdyby mogli, wysprzqtaliby catg Bunje i zamienili jg
w muzeum sztuki nowoczesnej. Nie kupujq ubrah w sieciéwkach.

Czas na plemienngq inicjacje!

e Wez do reki karte nr 6 ze stosu Kart Mistrza Gry.
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.6, PLEMIENNA INICJACJIA
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Do poszczegbinych Plemion przydzieli Was... Slepy Los. Nieobliczalny i troche
stukniety patron wszystkich grajgcych w totolotka.

Kazde z Plemion bedzie miato swojego opiekuna, dobrego ducha - Plemienng
Babushke. To od nich zaczniemy losowanie.

Babushki, zapraszam. Wylosujcie po jednej Karcie Imienia.

e Podajim 3 Karty Imion <<Babushki>> do wylosowania.
Przeczytajcie, kogo wylosowatyscie.

e Zachec€ Babushki do przeczytania tresci wylosowanych kart.

Babushki, dziekuje, ze podzielityScie sie z nami swoimi sekretami. Usiqgdzcie
teraz do swoich stotow.

OdwrééEcie Karty Plemion na drugq strone. Znajdujq sie tam imiona cztonkéw
Waszych Plemion. Juz za chwile przywotacie ich do siebie. Dajmy jednak
Slepemu Losowi szanse nieco namieszaé.

Gracze, zapraszam. Niech kazde z Was wylosuje swoje imie.

e Przywotaj do siebie wszystkich graczy. Podawaj im kolejno Karty Imion
<<Cztonek Plemienia>> do wylosowania.

Babushki, zwotajcie Plemiona!

e Daqj czas Babushkom na odczytanie imion z Kart Plemion. ZacheC graczy
do zasiadania przy stotach, ktore wylosowali.

Od teraz jesteScie swoimi plemiennymi braémi i siostrami. Przez cate
wyzwanie musicie zwracac sie do siebie swoimi nowymi imionami.

e Wez do reki karte nr 7 ze stosu Kart Mistrza Gry.
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{7} UNIKATOWA TOZSAMOSC
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Tak, tak, wiem, nie wszystkie imiona Wam sie spodobaty...

Ci z Was, ktérzy majg ochote, mogq je zmieni€. Pamietajcie tylko, ze Wasza
nowa tozsamos§¢ musi hawiqzywaé do opisdéw Waszych plemion i celu, ktéry
przed Wami stoi.

Kiedy wymyslicie juz dla siebie imiona, zapiszcie je w pustych polach
na swoich Kartach Imion.

e Daj czas Plemionom na wymys$lenie imion.

Zeby Plemie sprawnie dziatato, kazdy jego czionek powinien mie¢ wyznaczone
okreslone obowiqzki. Czas wiec, zebyscie podzielili sie plemiennymi rolami.

WeZcie do rgk Karte Plemienia. Jak widzicie, macie do wyboru takie role jak:

1.Skryba,
2.Lektor,
3.Straznik,
4.Bajarz,
5.Wystannik,
6.Sedzia.

Zabierajcie sie do pracy! Wszystkie role muszq zostaé przydzielone!

Kiedy bedziecie gotowi, w drugiej kolumnie wpiszcie swoje nowe imionaq,
a w trzeciej - role, ktére zdecydowalicie sie objqg¢ podczas rozgrywki.

e Daj czas Plemionom na wypetnienie Kart Plemion, a nastepnie siegnij po karte
nr 8 ze stosu Kart Mistrza Gry.
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(8) AAAAOOOOEEELUUUUJOO00
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Plemiona, przed Wami drugie powazne zadanie.

Chce, zebyscie w ramach rozgrzewki wymyslili plemienne okrzyki. Dobrze
styszycie. Niech kazde Plemie opracuje zawotanie, ktére bedzie zagrzewato
Was do walki. Do boju!

e Daqj czas Plemionom na opracowanie okrzykdw, a nastepnie wskaz Plemig,
ktore zacznie.

Zielone Walenie, Ogniste Bumerangi i Swidrujgce Oczy, jestem z Was
naprawde dumny. Wasze okrzyki sq wybitnie... rozczulajqce. Zapiszcie

je na Karcie Plemienia. JesteScie w petni gotowi, zeby rozpoczqé wyzwanie!

Zasady gry sq proste.

Spotykamy sie trzy razy. Dzi§ i na nhastepnym spotkaniu popracujemy gtdwnie
przy stotach. Trzecie spotkanie odbedzie sie na zewnaqtrz, w Bunji. To wtasnie
wtedy zrealizujecie swoje projekty.

Przez wyzwanie przeprowadze Was ja - gadatliwy i skromny Mistrz Gry.

Na Waszych stotach lezq duze Karty Misji. To na nich bedziecie rozwiqzywa¢
arcytrudne zadania.

Tuz obok znajdziecie mniejsze Karty Babushek z instrukcjami do kazdej misji.

Babushki, przekazuje Wam pateczke. Poprowadzicie teraz Wasze plemiona
przez kolejne misje. Pamietajcie, ze Wy takze jesteScie petnoprawnymi
graczami. Siegnijcie po karte nr 1 ze stosu Kart Babushek i zaczynajcie prace.

Poprosze wszystkie plemiona o okrzyki! Do dzieta!

e Plemiona bedq teraz pracowaty w grupach. Kiedy skonczq, czyli po misji nr 9,
wroC do odczytywania swoich kart - siegnij po karte nr 9 ze stosu Kart Mistrza
Gry. W trakcie wyzwania pilnuj czasu - zadne zadanie nie powinno zajqc
uczestnikom wiecej niz 5-7 minut. Wspieragj tez plemiona dobrym stowem,
radq i zyczliwg, uwazng obecnosciq.




I
~

RS i)




AA\\MH l@@

{9) FESTIWAL PLEMION
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Plemiona, widze ze skonczyli§cie planowanie Waszych projektdédw. Zastuzyliscie
na ogromne brawa.

Poprosze tez o Wasze okrzyki!

e Wskaz Plemig, ktore zacznie i poczekaj na wszystkie okrzyki.
Festiwal Plemion czas zaczqé¢!

e Wskaz pierwsze plemig i daj wszystkim czas na prezentacje.

Fantastyczne projekty! Jestem przekonany, ze dzieki Waszej pracy Bunja
juz niedtugo stanie sie wspaniatym miejscem do zycia.

Widzimy sie [ podaj date nastepnego spotkanial,

zeby sprawdzi€, co udato Wam sie zrobi¢ i zaplanowaé dalsze kroki. Dziefi
realizacji waszych projektdéw przypada natomiast na
[ podaj date interwenciji].

Straznicy, przechowajcie, prosze, Karty Misji. Przydadzg Wam sie podczas
nastepnego spotkania.

Do zobaczenia!

e Nastepne spotkanie rozpocznij na podworku kartg nr 10 ze stosu kart Mistrza
Gry.
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Plemiona, witajcie ponownie! Czy jesteScie gotowi na nowe przygody?

Zatem zaczynajmy!

Zanim poprosze Babushki o poprowadzenie Was przez dalszq cze$¢ przygody,
chciatbym wiedzieé, jak minety Wam ostatnie dni. Jak sie macie?

e Zachec Plemiona do dyskusji, zadajqc pytania pomocnhnicze, np. co sie dziato
przez ostatnie dni, czy pojawity sie jakieS nowe okolicznosci, czy udato sie
Wam osiqggnqc jakis sukces, jak sie z tym macie?

Dziekuje, ze podzieliliscie sie ze mng Waszymi opowiesciami.

Nadbattyckie mewy skrzeczq, ze dzien realizacji projektdéw zbliza sie wielkimi
krokami. Pora wiec przyspieszy¢ tempa.

e Wez do reki karte nr 11 ze stosu Kart Mistrza Gry.
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Dzi§ zaczniemy od poznania mieszkancéw Bunji. Tak, tak. Zobaczcie,
ile tu przedziwnych istot. Latarnie, drzewa, Smietniki, ludzie.

Niech kazde z Plemion wybierze sobie jednego mieszkanca Buniji, przywita sie
z nim i porozmawia przez chwile.

Zapytajcie, kim jest, co u niego stychaé, co porabiaq, jak diugo tu mieszka,
co mu sie tu podoba, a co nie za bardzo.

e PozwOl dzieciom i dorostym swobodnie eksplorowac przestrzehn przez chwile,
Zbierzmy sie ponownie w kregu! Opowiedzcie mi, kto zamieszkuje Bunje.

e Zachec¢ Plemiona do podzielenia sie swoimi opowiesciami.
Dziekuje za Wasze niezwykie relacje.
Zauwazcie, ze ci wszyscy mieszkancy zostawiajq tez po sobie rézne Slady.
Smieci, rzeczy, sprzety. Te artefakty mogaq nam powiedzieé¢ bardzo duzo
o tym, co dzieje sie w tej niezwyktej krainie. Niech kazde plemie wybierze sobie
jeden Slad i pomysli, co on nam méwi o Buniji.

e Daqj Plemionom czas na spacer po Buniji.
Opowiedzcie mi, czego dowiedzieliscie sie o Bunji. Co sie tutaj dzieje?

o Wskaz plemig, ktore zacznie.

Plemiona, dziekuje, jestedcie gotowe do dalszej pracy! Wracamy do Srodka.

Babushki, kiedy bedziemy juz w sali, siegnijcie po karte nr 10 ze stosu Kart
Babushek i dziatajcie! Przed Wami préba ognia.

e Po powrocie do sali, Babushki poprowadzq Plemiona przez kolejne zadania.
Wr6¢ do odczytywania swoich kart zaraz po tym, jok zakohczq misje z karty nr

17. Przez caty czas zaglgdaj do nich i otaczaj ich swoim wsparciem.




; R
. n K
RS




\\%4]] l/§

{12} ZDERZENIE SWIATOW
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Plemiona, widze, ze zakonhczyliécie!

Wasza praca jest godna podziwu. jestem przekonany, ze Bunja zmieni sie
niedtugo nie do poznania!

Opowiedzcie pozostatym, jakie sukcesy osiqggneliscie i zdradzcie, co u Was
dzisiaj stychaé.

Na zakohczenie prezentaciji, pokazcie tez Wasze mapy. Ciekaw jestem,
czy Wasze projekty nie odbedq sie przypadkiem w tych samym miejscach.
Jesli tak sie stanie, musicie jako$ sie dogadacé i podzieli¢ terytorium Bunji.

Kto zaczyna?

¢ Daj Plemionom czas na prezentacje. Jesli okaze sie, ze terytoria sie pokrywajq,
moderuj dyskusje w taki sposob, zeby osiqgnqc atrakcyjny dla wszystkich
konsensus.

Macie wspaniate plany! Dziekuje Wam za Wasze prezentacje i nie moge sie
doczeka€ koAcowych efektdw. Widzimy sie
[ podaj date nastepnego spotkania] na podwérku.

Badzcie gotowi na wielki finat. Trzymam za Was kciuki!

e Nastepne spotkanie rozpocznij na podworku kartg nr 13 ze stosu kart Mistrza
Cry.
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{13) DO BOJU!
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Plemiona, zbierzcie sie w kregu!

Dajcie zna¢ Swiatu, ze dzi§ jest dzieh Waszego sukcesu! Poprosze o Wasze
okrzyki plemienne! Najgtosniej jak potraficie!

Czy jesteScie gotowi, zeby wcieli€¢ w zycie Wasze projekty? Jesli tak,
zgromadyzcie sie w swoich Plemionach i dziatajcie!

e Podczas realizacji projektow staraj sie wspierac kazde Plemie emocjonalnie,

dodawaj im energii do dziatania. Przechadzaj sie migdzy Plemionami, zagadui,
z ciekawosciq dopytuj o szczegoty. Staraj sie nie oceniac.

e Mozesz zadawac pytania pomocnicze:
Jaki macie plan dziatania na dzisiaj?
Jaki macie podziat obowiqzkow?
Czy czujecie sie dobrze przygotowani?
Czy udato Wam sie wszystko zorganizowac?
Czy czego$§ Wam sie nie udato?
Czy musieliscie wprowadzi¢ jakies zmiany?
Czy wszystko idzie zgodnie z planem?
Czy co$ musicie zmieniaC na biezqco?
Czy potrzebujecie jakies pomocy?
Czy, jak na razie, jestescie zadowoleni z efektow?
Z czego jestescie najbardziej dumni?
Czy planujecie jako$ celebrowac¢ zakonczenie prac?
Zostato tylko ... czasu.

e Starqj sie tez zachecac¢ graczy do robienia sobie matych przerw i brania
udziatu w wydarzeniu, ktére przygotowaty Ogniste Bumerangi.

e Kiedy projekty bedq gotowe, wez do reki karte nr 14 ze stosu Kart Mistrza Gry.
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{14} ZIELONA, PIEKNA, ZYWA
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Plemiona! Widze, ze Wasze projekty sq juz gotowe! To niesamowite!
Poradziliscie sobie doskonale!

Nalezg Wam sie plemienne okrzyki sukcesu!

Chciatbym, zeby kazde Plemie pokazato nham teraz i opowiedziato o swoim
projekcie. Przypomnijcie nam tez, jak widzicie przyszio§€ Waszych projektow.
Od kogo zaczynamy?

e Daj czas Plemionom na krotkg eksplikacije.

WykonaliScie tytanicznq prace, a Wasze projekty sq rewelacyjne. To ogromny
sukces!

Niestety, nasza podréz dobiega kohca. Udato Wam sie udoskonali¢ Bunje,
ale tez stworzy¢ silne druzyny, ktére z entuzjazmem i ogromnq sitq
pokonywaty wszystkie trudnosci.

Chciatbym, zebyscie podzielili sie teraz ze mng Waszymi wrazeniami z catej
rozgryweki.

e Zachec plemiona do rozmowy, zadajgc pytania pomochicze:
Co Wam sie podobato podczas rozgrywki?
Co Wam sie nie podobato?
Czy jestesScie z siebie zadowoleni?
Czy chcielibyScie w przysztosci wprowadzac wiecej takich zmian?
Czy czujecie sie na sitach, zeby zmieniac swiat?
Czy patrzycie teraz na to miejsce troche inaczej?
Czy troche bardziej je polubiliscie?
Co Wam sie tutaj podoba?
Czy jest coS, co najbardziej zapadio Wam w pamiec?
Czy co$ chcielibyscie zmienic?

Kochani, raz jeszcze dziekuje Wam za te fantastycznq przygode. Zycze Wam
duzo sity do zmienia Swiata na lepsze. Pamietajcie, ze macie moc, zeby
to zrobi¢. Wszystko w Waszych rekach! Do zobaczenia!
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