DUCH BAROKU

Scenariusz gry terenowej

Urszula Wrona, Lukasz Wrona, Sierakéw 2024

POTRZEBY LOGISTYCZNE

Liczba punktow/stanowisk: 7 (start/meta oraz 6 stanowisk animatorow)
Czas potrzebny na przeprowadzenie gry: 3-4h
Liczba animatoréw: min. 7

FABULA GRY

Rok 1749. Hrabia Bruhl wchodzi w posiadanie sierakowskich wtosci. Niemiecki
arystokrata i minister kréla z saskiej dynastii nie czuje pociggu do sarmackiego
dziedzictwa poprzednich wiascicieli Sierakowa. Nie podziela tez ich literackich
zainteresowan. Aby méc umiesci¢ na zamku swojg kolekcje porcelanowych figurek,
postanowit pozby¢ sie rodowej biblioteczki Opalinskich. Na smietniku wylgdowaty
zaréwno rekopisy, jak i wydane drukiem ksiegi - poematy, dramaty, eposy, pamietniki
i traktaty.

Po kilku tygodniach okolice nawiedzity duchy polskich literatow. Obrazone na
zachowanie Bruhla postanowity uprzykrzyé mu zycie. Straszg Niemca we dnie i w
nocy i nie dajg mu wytchnienia w zadnym z miejsc, ktdre sobie upodobat.

Bruhl skonsultowat sie ze znanym medium - hrabig Saint Germain. Wyjasnit on
hrabiemu, ze musi nie tylko odszuka¢ wszystkie duchy, ale i spetic ich zyczenia.
Nastepnie zas przeprowadzi¢ Rytuat Nakarmienia, dzieki ktoremu duchy w spokoju
odejdg. Do przeprowadzenia rytuatu potrzebne sg jednak przedmioty zwigzane z
postaciami. Oczywiscie dodatkowo warto przywrdci¢ caty ksiegozbior, a najlepiej
ufundowac kilka nowych ksigzek!



https://pl.wikipedia.org/wiki/Hrabia_de_Saint-Germain

INSTRUKCJA DLA GRACZY:

Hrabia Bruihl nie lubi polskiej literatury. Wyrzucit z biblioteczki wszystkie stare ksigzki,
a potki zapetnit modnymi nowinkami. Nie wiedziat jednak, ze spotka go za to kara.
Duchy polskich pisarzy poprzysiegly zemste. Straszg na zamku i ptatajg figle. Na
szczescie utalentowany okultysta poradzit hrabiemu Bruhlowi, jak pozby¢ sie duchow.
Stworzyt magiczny rytuat (patrz: ostatnia strona). Po jego odprawieniu duchy znikng.

Jest tylko jeden ktopot. Tekst rytuaty zawiera luki. Trzeba je uzupetni¢ magicznymi
stowami. Czy uda Wam sie odgadng¢, co to za stowa? Czy pomozecie hrabiemu
Bruhlowi pozby¢ sie ktopotow?

Odnajdzcie duchy 6 polskich nowozytnych tworcow na terenie Sierakowa. Spefijcie
ich zachcianki. W zamian otrzymacie fiszki z zyciorysami pisarzy oraz krétkim cytatem.
Przeczytajcie je uwaznie. Jedno z stdbw ukrytych w cytacie ma magiczng moc.
Poszukajcie przedmiotu, o ktérym mowa w cytacie, w poblizu ducha. Zrébcie zdjecie
na dowdd, ze udato wam sie go znalez¢. A nastepnie sprobujcie wpisaé znalezione
stowo do tekstu rytuatu. Uwaga! Musicie ustali¢, ktéra zwrotka dotyczy danego tworcy!

INSTRUKCJA DLA ANIMATOROW

1. Ucharakteryzowanie sie na obrazonego ducha (puder i podktad na twarz -
zatatwimy)

2. Domaganie sie spetnienia zachcianki - przeprowadzenie zadania dla druzyn
(opisane ponizej)

3. Za wykonane zadanie wreczana jest Fiszka z podobizng twoércy i zagadkg bedaca
cytatem. Wskazuje ona na jakis ukryty przedmiot potrzebny do dokonania na mecie
rytuatu. Kazdy przedmiot ukryty jest w bezposrednim sgsiedztwie animatora (10-50
metrow).

4. Uczestnicy muszg odnalezé i sfotografowaé poszukiwany przedmiot. WAZNE: trzeba
mie¢ pod kontrolg (w zasiegu wzroku) ten przedmiot, poprawi¢, schowa¢ ponownie
jesli grupa przestawi.

5. Nastepnie muszg uzupetnic¢ tres¢ rytuatu odpedzenia duchéw, ktory rozpisany jest na
4 str. Karty Druzyny - brakujgce stowa to zaréwno poszukiwane przedmioty, jak i inne
stowa brakujgce do rymow czy rytmu.

6. Punktacja na mecie:

a. 1 punkt za posiadanie Fiszki = wykonanie zadania u animatora
b. 1 punkt za zdjecie przedmiotu (= odszukali go)

c. 1 punkt za kazdg poprawnie uzupetniong strofe rytuatu

d. 1-3 punktéw za czas ukonczenia gry
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MISTRZ GRY - HRABIA BRUHL

Rola: Start i zakonczenie gry. Wprowadzenie fabularne do Swiata gry, wyjasnienie
celu gry i omowienie zasad gry. Rozdanie materiatow dla zespotow. Sprawdzenie
wynikdw na koniec gry i prowadzenie rytuatu ze wszystkimi uczestnikami.

ANIMATOR 1 - ELZBIETA DRUZBACKA

Zamek

Stréj kobiecy, XVIII-wieczny (suknia, gorset, buty)

Potrzeby: sztalugi, podktadki, duze kartki, farby

Zadanie: malowanie herbow patrondw Druzbackiej

Przedmiot do odkrycia i miejsce: Ziarna kawy (w czyms$, schowane w izbie na zamku)

“..Jakze tu mieszkac z takim domatorem,

Co tylko wotom karmnym krzyzéw maca;
Zboze na targi wyprawuje worem?

Prostych to osob z takg zrzedg praca:

Kawy w mym domu nie znajdzie trzech ziarnek,
Piwa mi z sercem zagrzec kaze garnek...”

Osiemnastowieczna poetka. Tworzyta przebywajgc na dworach magnackich. Cieszyta
sie opiekg wielkiej mecenaski kultury, Elzbiety z Lubomirskich Sieniawskiej. Napisata



pierwszy polski poemat opisowy. Jej dzieta charakteryzuje naturalnosc¢, prostota stylu
i jezyka. Uwielbiata satyre i byta wnikliwg obserwatorkg zycia codziennego. Ze swadag
i humorem potrafita opisywac sceny z zycia salonow i patacéw. Rozrzutni magnaci,
dworscy plotkarze, modne damy i zabobonni mnisi stawali sie ofiarami jej cietego
jezyka. Zycie poswiecita nie tylko tworczosci, ale i rodzinie. Dochowata sie licznych
wnukow. Wspotczesni jg podziwiali i nadawali jej zaszczytne imiona, np. “Muzy
sarmackiej”.

ANIMATOR 2 - JAN CHRYZOSTOM PASEK

Okolice stawu miejskiego

Stroj szlachecki, XVII-wieczny w wariancie wosjkowym (pancerz, szyszak, szabla)
Charakter: typowy sarmata, butny, energiczny, bitny

Potrzeby: maski treningowe, bezpieczne szable, pluszowa wydra

Zadanie: pojedynek szlachecki

Przedmiot do odkrycia i miejsce: czosnek - przewizaé rzemieniem i zawiesi¢ na
gatezi

“...Jako Kserkses dla fig attyckich podniost przeciwko Grecyi wojne, tak i pan
Rakocy podobngz szczesliwoscig we czterdziestu tysiecy Wegrow z Multanami,
Kozakow zaciggngwszy drugie tyle, wybrat sie na czosnek do Polski; ale¢ dano mu
nie tylko czosnku, ale i dziegielu z kminem..”

Utalentowany pamietnikarz i bitny Zotnierz. Pochodzit z drobnej szlachty
mazowieckiej. Ksztatcit sie w kolegium jezuickim. Jego powotaniem okazata sie jednak
zotnierka. Dziesie¢ lat wojowat pod tak stawnymi wodzami, jak hetman Czarniecki.
Odbyt z nim kampanie dunskg, walczac przeciw Szwedom. Liczne bitwy, trudy
wojenne i przygody skrzetnie zanotowat pod koniec zycia w swym pamietniku.
Opisywat takze codziennosc¢ zycia ziemianina i sgsiedzkie konflikty. Sam byt wielkim
pieniaczem, ktory az osiemnastokrotnie sie procesowat i pie¢ razy zostat skazany na
banicje, a wreszcie i na infamie. Obraz srogiego zabijaki i awanturnika, ktory sie rysuje
w jego przygodach tagodzi sympatia do zwierzat. Potrafit czule opisywac¢ swego konia
czy ulubiong wydre.



ANIMATOR 3 - MIKOtAJ REJ

Dawny zbér

Stroj meski, XVI-wieczny, dworski (wams, pludry, beret)

Charakter: sprosny, rubaszny, wesoty, przymilny,

Potrzeby: kancelaria - piéro, dokumenty, pulpit,

Zadanie:

Przeczyta¢ przyktadowe Figliki. Wylosowac 1 tytut. Utozy¢ na jego podstawie wtasny
Figlik i zaspiewac na przygotowang melodie.

Przedmiot do odkrycia i miejsce: misa

“...Nadziejg sie przedsie cieszy,
I1Z sie wyszej wstgpic spieszy.
Bo zawzdy ci wiecej jedzg,
Ktorzy blizej misy siedza,

A pewniejszy obiad czuje,

Kogo skwara zalatuje...”

Renesansowy pisarz i dziatacz protestancki. Uznawany za ojca literatury polskiej,
ktérego stowa: A niechaj narodowie wzdy postronni znajg, iz Polacy nie gesi, iz swoj
Jezyk majg staty sie symbolem. Byt cztowiekiem petnym zycia, ruchliwym, jowialnym i
otwartym, chociaz czasami takze porywczym, skgpym i kiotliwym. Jego natura
znalazta odzwierciedlenie w tworczosci. Napisat wiele rubasznych, petnych humoru a
nieraz i sprosnosci wierszy, ktére mogty bawi¢ prostych ludzi. Uwielbiat takze
wprowadzac¢ do swego jezyka liczne zdrobnienia. Pisat w sposdb obrazowy, zywy,
konkretny i potoczny. Uwazatl, ze dobrego cziowieka powinny cechowac: cnota,
sumienie, poczucie honoru i statoS¢ umystu, wspomagane taskami zsytanami przez
Boga. Idealnym modelem Zzycia byt dla niego zywot ziemianina, bliskiego natury,
dbatego o domowe wygody, z dala od dworskich intryg i spraw wielkiego swiata.

ANIMATOR 4 - JAN KOCHANOWSKI

Drzewo po drugiej stronie Warty

Stroj zachodnioeuropejski z 2 pot. XVI wieku, dworski, najlepiej czarny

Charakter: uczony, elegancki, delikatny, erudyta

Potrzeby: Mapa ltali i rekwizyty kulinarne

Zadanie:

Wstuchiwaé sie w gawede Kochanowskiego i umieszczaé przedmioty na mapie Italii
(lub wskaza¢ jedynie palcem miejsce na mapie, o ktérym mowa). Co poleca
Kochanowski zrobi¢ w Italii - po 3 opowiesci/pytania na grupe:



1. Wenecja - maska karnawatowa

2. Genua - pesto - w misce z kawatkiem pszennego chleba - jak nasz smalczyk

3. Mediolan - fiolka z trucizng - odradzam, jesli Wam zycie mite i
planowalibyscie uczty

4. Parma - parmezan - ... potozony kawatek na desce

5. Padwa - o studiach - studencki biret

6. Florencja - Chianti (butelce z plecionkg) - mato pamietam z kosciota ... i
patacu... bo mnie poczestowali Chianti...

7. Rzym - w dobrach panstwa koscielnego nawiedzi¢ naszego mtodziutkiego
jezuite (Stanistaw Kostka) albo jakie$ dewocjonalia - papiestwo

8. Bari - Bona (portret) - w odwiedzinach u krélowe;j

9. Okolice Neapolu (https://pl.wikipedia.org/wiki/Aversa) Mozarella - w glinianej
misce 3 mozarelle - wode wypitem, znakomita, ptywaty tam te trzy kuleczki -
gadac po hiszpansku wypada

10.Katania (Sycylia) - pistacje - wyprawa na Etne

Przedmiot do odkrycia i miejsce: owoc (arbuz?)

Jako wszytki narody Rzymowi stuzyty,

Poki mu dostawato i szczescia i sity,

Takze tez, skoro mu sie powineta noga,

Ze wszytkiego nan Swiata uderzyta trwoga.
Fortunniejszy byt jezyk, bo ten i dzis mity —
Tak zawzdy trwalszy owoc dowcipu, niz sity.
O Rzymie

Wybitny twdrca renesansowy, ttumacz, poeta, dworzanin. Odebrat doskonate
wyksztatcenie, m. in. studiujgc we witoskiej Padwie. Pisat w jezyku polskim i tacinskim.
Pozostawit pomnikowe dzieta: przektady psalmoéw, tragedie “Odprawa postow
greckich”, 49 piesni, cykl 19 trendw. Tworzyt rowniez I1zejsze utwory, takie jak cykl 301
fraszek. Bliski byt mu rowniez ideat zycia ziemianina, ktéry realizowat w swym majatku
w Czarnolesie, spedzajgc diugie godziny pod ulubiong lipa.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Aversa

ANIMATOR 5 - JAN ANDRZEJ MORSZTYN

SOK

Stroj francuski konca XVII wieku z dtugg perukg; szustokor, kamizelka, pludry,
ponczochy

Charakter: romantyk, dworski, modnis, wdzieczgcy sie do pan (komplementujgcy)
Potrzeby: dekoracja stotu

Zadanie: kalambury z barokowymi konceptami

Zwierzeta:

lew (krol, Afryka, grzywa, kot, ryczec),

krolik (kicac, tgka, uszy, ptochliwy, szary)

ston (trgba, szary, Indie, dtugowieczny, ciezki),
waz (gad, syczec, petzag, jad, sliski),

matpa (banan, skakac, futro, drzewo, ztosliwy)

Miejsca:

patac (arystokrata, dziedziniec, park, rezydencja, bogactwo),
gory (szczyt, kamienie, lawina, wysokie, dolina)

morze (fale, szum, woda, statek, ryba)

las (drzewo, zaro$la, ggszcz, grzyby, polowanie)

pustynia (piasek, oaza, karawana, piramidy, skorpion)

Osoby:

krol (korona, berto, tron, panstwo, panowacd)

zotnierz (karabin, mundur, musztra, wojna, dyscyplina)
zakonnica (habit, klasztor, modlitwa, Spiewac, religia)
nauczyciel (uczniowie, ksigzka, szkota, wyktad, egzamin)
rolnik (pole, orka, chatupa, cep, krowa)

Przedmiot do odkrycia i miejsce: réza
Na ptacz jednej Panny

“..Placzesz, Fillido, i Sliczne jagody
Potoki stonej przebiegajg wody,

Jak wiec odwilza rosa kwiat rozany
| ogrod zdobig niemetne fontany...”

Sfrancuziaty dworzanin, polityk, dyplomata i minister Rzeczpospolitej. Jego ukochang
rozrywkg, obok dworskich romanséw byto pisanie wierszy, ktére przewaznie ginety w
zakamarkach jego gabinetu. Nie chciat publikowaé swych utwordéw, bo uwazat, ze
wymagajg statego doskonalenia. Wprowadzit do Polski styl wykwintnej, petnej



zaskakujgcych chwytow stylistycznych poezji, zwany marinizmem. Intrygi polityczne
w ktore sie wplatat, popierajgc polityke Ludwika XIV w Polsce spowodowaty, ze
ostatecznie opuscit ojczyzne i na state osiadt we Francji.

ANIMATOR 6 - KRZYSZTOF OPALINSKI

Kosciot lub park

Stroj polski - zupan, delia, pas kontuszowy, czapa, wysokie buty, szabla
Charakter: narzekacz, konkretny, skupiony na pienigdzach i czynach;
Potrzeby: stot i tawka z rekwizytami

Zadanie: oszacowac wartos¢ zbytkow - przedmiotdw rozpisanych w réznych
systemach monetarnych

Przedmiot do odkrycia i miejsce: kapusta (na tawce w kosciele)

“Czeladke w gtodzie chowac, ptace im umykac.
Sprawa zfa, strawa gorsza: grochem a sfoninkg
Odbywa brzuchy onych mizernych pachotkow.
Raz do roku kur albo cielecina bedzie.

Dobra rzepa, kapusta albo i marchewka”

Wojewoda poznanski, wtadajgcy Sierakowem. Kiedy nie zajmowat sie politykg i
pomnazaniem majatku, oddawat sie pisarstwu. Pozostawit m. in. “Satyry” w ktérych w
dos¢ zgryzliwy sposéb odmalowat obraz zycia spotecznego i kondycji moralnej
Rzeczpospolitej. Krytykowat wady szlachty i jej egoizm, dostrzegat wyzysk chtopa,
ktéry ostabia panstwo. Przedstawit wikasny wzorzec dobrego szlachcica-demokraty,
dbatego o sprawiedliwos$¢, dobro panstwa, ale i nie zaniedbujgcego wtasnego rozwoju.
Ostrzegat, ze upadek obyczajow moze doprowadzi¢ do upadku panstwa.

RYTUAL



Nie masz, ach nie masz gorszej niedoli,
Nizli gdy w zamku widziadfo swawoli.

By przegnac¢ widmo, wykonaj te czary

A w oka mgnieniu pozbedziesz sie mary.

By heretyka przegonic z miasteczka,

Z (misy) w milczeniu wyjedz dwa ciasteczka.
Splun, raz sie okrec i rozrzuc¢ okruchy
Przepadnie kalwin, a z nim wraze duchy.

Jesli ci zbrzydta stowiariska Safona

Oto moj sposob. Rychto zginie ona.

Trzy (ziarnka kawy) rozgnie¢ w czarny puch.
Dmuchnij raz i splun. Zniknie brzydki duch.

By do Hadesu odprawic¢ warchota

Obejdz chatupe choc¢ raz dookota
Trzymajgc w gars$ci (czosnku) cztery (zeby)
Zas trzy kolejne wtdz sobie do geby.

Jesli lubiezny podskarbi cie nuzy

Zerwij w ogrodzie (kwiat) nadobnej (rozy).
Oderwij ptatki i rozrzu¢ dokota

“Zgin, zgin, przepadnij!” dono$nie zawofa.

Gdy wojewodzie chciatby$ zamkngc¢ (usta)
Lekarstwem bedzie dorodna (kapusta).
Obierzesz z lisci, wysoko podrzucisz

A pan poznanski w zaswiaty sie wroci.

Jesli cie dreczy z Czarnolasu zjawa
Dorodny (owoc) pozycz od sgsiada
Przetnij go szablg, a z kazdej potowy
Wydtub po pestce. Rytuat gotowy.

ZALACZNIKI

1. Karta Druzyny

2. ldentyfikatory

3. Kalambury do zadania (Morsztyn)
4. Herby do zadania (Druzbacka)

5. Fiszki



