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WASZE ZADANIE TO PRZEPRAWA PRZEZ RZEKE,
ALE CO ZROBICIE GDY..

Plynie nig tawica tososi.
To czas tarta (okresu, gdy ryby sie rozmnazajg).
Nie przeszkodzcie przysztym rodzicom,
aby mate tososie mogly sie pojawi¢ na swiecie.

Uwazajcie, rwqcy nurtl Moze was porwaé
i rozdzieli¢ z zalogq!

Plywajgce $mieci - obyscie
nie zaplgtali sie
w plastikowe torebki i sznurki!

Rzeka jest efemeryczna,
czyli jej korytem rzadko
ptynie woda. Akurat trafiliscie
na czas, gdy glebokie i szerokie koryto jest
petne... piachul






WZNIESIENIE

CZAS POKONAC WZNIESIENIE -
ZOBACZCIE JAKA CZEKA WAS PRZESZKODA!

Lodowiec - jest sliski i zimny, topi sie,
] a jego kawatki odpadajq.
B

Wulkan - budzi sie z gtebokiego snu,
moze rzucaé kawatkami skat i tryska¢

o gorqcqg lawg!
®

@ Monadnok - w jezyku Indian znaczy to
‘ “samotna goéra’.
® Ma strome i skaliste zbocze.

Powalone drzewa - burza powalita
mnoéstwo drzew na ziemie i droga jest
zablokowana. Uwazaijcie - lezqgce drzewa
nie sq stabilne!
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Zapada zmrok, a wy jestescie w drodze.

Musicie wiec zbudowa¢ dla siebie
schronienie i przygotowaé kolacje.

Pamietajcie,
zeby dla nikogo nie zabrakto
miejsca i positku.

To jest tez czas na odpoczynek.
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Zamknijcie oczy i oddychajcie gleboko
i spokojnie. Nic nie méwcie.

Wyobrazcie sobie, co tylko chcecie.

To jest wasz czas,
wasz wymarzony Swiat.






PLACZACE
DZIECKO

NA SWOJE) DRODZE SPOTYKACIE
PLACZACE DZIECKO, CO ZROBICIE GDY..

Zle sie czuje, jest ostabione - czuje bol.

Zgubito sie.
Nie wie, jak trafi¢ do domu - czuje lek.

Przykro mu, bo inni mu dokuczajg
- czuje smutek.

Dorosli nie na wszystko mu pozwalajg
- czuje ztosc.






MOKRADLO
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Musicie przejs¢ przez nie baaardzo
powoli i spokojnie.
| tylko wyznaczong sciezkq,
bo inaczej was wciggnie.
Nie rozlgczajcie siel Tylko bedqgc
razem jesfeécieebezpieczni.

Nie osuszajcie mokradet.
Sq bardzo wazne dla zycia na Ziemi.
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Podczas przeprawy nastuchujcie
4, diwiekéw otoczenia. \
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RZEZBA

Na czas tego zadania Mistrz/ Mistrzyni Gry
wyznacza w kazdej zatodze przywédce.

Zadaniem kazdej zatogi
jest stworzenie rzezby.

Przywédca zalogi decyduje, ktére zwierze
lub roslina z waszych postaci z kart bedzie
bohaterem rzezby.

Zadaniem przywédcy jest takze opieka nad
przebiegiem pracy zalogi.







Dotarliscie do gestego lasu, w ktérym tatwo
mozna sie zgubié¢. Spotykacie Lesnego
Przewodnika, ktéry méwi wam, jak z lasu wyjsc.
Musicie teraz innym zatogom przekazag,
czego dowiedzieliscie sie¢ od Przewodnika'.

Przewodnik jest:
Niewidomy - przekaicie pozostatym
zalogom, jak wyglgda droga wyjscia z lasu.
Mozecie w tym celu uzywa¢ tylko stéw
i dzwiekow. Opiszcie doktadnie,
co stycha¢ podczas drogi przez las?
Co mozna poczué
pod stopami, a co pod dlonmi?
Jakie zapachy unoszqg sie w powietrzu?

Gluchy - przekaicie pozostatym zalogom,
jak wyglgda droga wyijscia z lasu.
ozecie uzywa¢ tylko gestéw,
ruchéw ciata - nie mozecie sie odzywaé.
Sprébujcie pokazaé¢, co mijacie,
kogo spotykacie, przez co
przechodzicie?

*jak wyglgda droga wyjscia przekazana wam

przez Przewodnika, zalezy od waszych pomystow
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