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1 5 LIST W BUTELCE
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR1ZE STOSU KART MISJI

Ocaleliscie z katastrofy. Ufff...

By€ moze udato sie to komus jeszcze. Musicie ich odszukaé!

Napiszcie list w butelce do wszystkich ocalatych mitosnikéw sztuki,
koloréw i porzadku. Przekonaijcie ich, zeby osiedlili sie w Buniji i pomogli

Wam jq upiekszyc¢.

1.Napiszcie, co Wam sie podoba w Buniji,
2.Wymiefcie tez, co wam sie tutaj nie podoba.

- ULEPSZAMY, NAPRAWIAMY,
PORZADKUJEMY

SIEGNIJCIE PO KARTE NR 2 ZE STOSU KART MISJI

Dostrzegli§ci w Bunji mnéstwo pluséw. Ale tez nie wszystko Wam sie
tutaj spodobato.

Wypiszcie wiec jak najwiecej rzeczy, ktére mozna by tutaj nieco
ulepszyé, poprawi€. Na pewno juz teraz wiecie, co trzeba zrobic¢, zeby

Bunja byta piekniejsza.

Burze mbézgdw czas zaczqggé!
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3 v TYLKO JEDEN PROJEKT
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 3 ZE STOSU KART MISJI

Bunja to kraina nieograniczonych mozliwosci. Ale nie da sie poprawié
i ulepszy€ wszystkiego naraz. Musicie dokonaé wyboru.

1.Przepiszcie do okregu tylko te ulepszenia i naprawy z Waszej listy,
ktére sq jednocze$nie TANIE, PROSTE, SZYBKIE i WYJATKOWE. Jesli
co$ wymaga duzo pracy lub pieniedzy, odpuscie,

2.Zagtosujcie na jedno z nich - na to, ktére najbardziej polubiliscie.
Przepiszcie je w polu "Nasz projekt” i wymysicie dla niego chwytliwg
nazwe.

To nad tym ulepszeniem bedziecie teraz pracowac!
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 4 ZE STOSU KART MISJI

Sprawdzcie, czy dzieki Waszemu projektowi Bunja stanie sie lepszym
miejscem.

Jesli spodoba sie w niej dzieciom, spodoba sie tez wszystkim innym.
Jesli bedzie wygodna dla oséb starszych, bedzie tez wygodna
dla wszystkich innych.

Odpowiedzcie sobie takze na bardzo wazne pytanie: "Czy nasz projekt
jest w petni bezpieczny?". Porozmawiajcie o tym z dorostymi.
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5} ATLAS RZECZY POTRZEBNYCH
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 5 ZE STOSU KART MISJI

Zeby zrealizowaé¢ Wasz projekt, z pewnosciq przydadzqg Wam sie roézne
rzeczy - narzedzia, materiaty, produkty, umilacze czasu.

l.Zaznaczcie te, ktérych bedziecie potrzebowag,
2.Dorysuijcie rzeczy, ktérych zabrakto, a ktére Wam sie przydadzq.
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6 - NASZE ZASOBY

SIEGNIJCIE PO KARTE NR 6 ZE STOSU KART MISJI

Wasz projekt powinien by¢ jak najtanszy. Najlepiej bytoby, gdybyscie
nie wydali ani grosza! Zastanéwcie sie wiec, jakie zasoby (rzeczy,
materiaty, narzedzia itd.) juz macie:

1. Wypiszcie wszystkie zasoby, ktére uda Wam sie przynie§¢ z domu,

2.Wymiehcie tez zasoby, ktére mozecie przynies€ z miejsca, gdzie
odbywacie wiasnie rozgrywke (moze jest to Wasza szkota, pobliska
biblioteka albo éwietlica srodowiskowa?).
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 7 ZE STOSU KART MISJI

Bunje zamieszkujq bardzo dziwne stworzenia - Doro§li. Moze warto
poprosi¢ ich o drobnqg przystuge?

1.Zastanbéwecie sie, kto z nich i w jaki sposéb moze Wam pomaéc,
2.Czy potrzebujecie pozwolenia ktéregos z Dorostych?

BRZEMIE ODPOWIEDZIALNOSCI

SIEGNIJCIE PO KARTE NR 8 ZE STOSU KART MISJI

Samo sie nie zrobi!

1.W kétkach wpiszcie Wasze plemienne imiona,

2.0bok napiszcie, czym konkretnie zajmie sie kazde z Was
(tak na serio, na serio),

3.Wytnijcie listy swoich obowiqzkdw i wezZcie je ze sobq do domu,
zeby nie zapomnie€ o czym$§ waznym. Pokazcie je rodzicom, moze
Wam troche pomogaq.

Pamietajcie, nie mozecie sie teraz wymiksowag.
Cate plemie na Was liczy!
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 9 ZE STOSU KART MISJI

Plemie Swidrujgcego Oka, zmierzamy do kohca! Pora podzielié¢ sie
z innymi plemionami Waszq pracaq.

1.0piszcie krétko Wasz projekt,

2.0powiedzcie pozostatym, dlaczego zdecydowaliscie sie akurat
na taki pomyst,

3.Zastandéwcie sie, co moze by¢€ dla Was najwiekszym wyzwaniem
podczas realizacji (problemem do rozwigzania),

4.Pomysicie, jak sobie poradzicie z tym wyzwaniem.

PROBA OGNIA

SIEGNIJCIE PO KARTE NR 10 ZE STOSU KART MISJI

Mieliscie sporo do zrobienia. Kto z Was wywiqgzat sie ze swoich zadan
i przejdzie pomysinie prébe ognia? Przekonajmy sie.

1.Dajcie sobie czas na spokojnq rozmowe o minionych dniach.
Opowiedzcie sobie nawzajem o tym, co udato Wam sie zrobi¢,

2.W okrqggtych polach wpiszcie imiona plemienne tych z Was,
ktérzy wykonali wszystkie swoje zadania. Gratulacje!
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{1 } RAZEM DAMY RADE!
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 11 ZE STOSU KART MISJI

Kazdy problem da sie jako$ rozwiqzaé! Szczegdlnie, kiedy pracuje sie
w grupie.

1. Wypiszcie wszystkie zadania, ktérych nie udato Wam sie wykonag,
2.Pomysicie, co mozecie zrobi¢ wspdlnie, zeby zazegnaé problem.
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 12 ZE STOSU KART MISJI

Zaplanujcie bardzo doktadnie dzien realizacji Waszego projektu.

Na pewno bedzie sporo do zrobienia. Od czego zaczniecie? Co
bedziecie musieli zrobi€ po kolei? Jaki bedzie finat Waszej pracy?
Czy planujecie na koniec posprzqgtaé Wasze stanowiska?
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 13 ZE STOSU KART MISJI

Bunja na pewno juz teraz petna jest ciekawych obiektow, rzeczy,
miejsc. Rozejrzyjcie sie. Byé moze znajdziecie w niej co$§, co przyda
Wam sie w Waszym projekcie (np. fawki, §mietniki, drzewa, pagérki,
ktére wykorzystacie jako siedziska, stoty, palety malarskie albo
miejsca na nowe instalacje artystyczne).

To wiaénie sq potencjaty Buniji. Czyli rzeczy i miejsca, ktére pomogq
Wam zrealizowaé Wasz projekt.

Wypiszcie jak najwiecej takich potencjatow.
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 14 ZE STOSU KART MISJI

Czas zastanowi¢€ sie, gdzie doktadnie zrealizujecie Wasz projekt.

1.Narysujcie prostg mape Bunji,

2.Zaznaczcie na niej wszystkie potencjaty, ktére wypisaliscie,

3.Zaznaczcie miejsca, w ktérych zrealizujecie Wasz projekt
(ulepszenie, poprawke, uporzgdkowanie, upiekszenie),

4.Stwoérzcie prostq legende.

Na koniec dnia znéw bedziecie prezentowaé Waszq prace pozostatym
plemionom. Pokazcie im wtedy swojg mape i sprawdzcie, czy nie
planujecie dziatafA w tych samych miejscach.
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; TO JESZCZE NIE KONIEC...
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 15 ZE STOSU KART MISJI

..To dopiero poczqgtek!
1. Wpiszcie w kotach Wasze plemienne imiona,
2.Napiszcie obok, co bedzie robito kazde z Was, zeby utrzymaé Wasz
projekt w dobrym stanie juz po zakofczeniu naszej rozgrywki.
Podpowiedz: Moze trzeba bedzie regularnie cos podmalowac?
Albo sprzqtac co jakis czas? A moze postawiC tabliczke zachecajgcq

innych do zachowania porzgdku?

Potraktujcie to jako powazne zobowigzanie!
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 16 ZE STOSU KART MISJI

Na ten moment czekali§my wszyscy!

Wykonaliscie kawat dobrej roboty. Nalezy Wam sie nagroda.
Niech kazde z Was pomysli, jak chce sie dzisiaj docenié.

Podpowiedz: Lody? A moze gra w pitke 15 minut diuzej niz zwykle?
Porozmawiaijcie z rodzicami.
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SIEGNIJCIE PO KARTE NR 17 ZE STOSU KART MISJI

Jeste$cie Swietnqg druzynq. Stwérzcie krétkq prezentacje
i opowiedzcie innym o Waszych dziataniach.

1.Co sie zmienito w Waszym projekcie od ostatniego spotkania?

2.Jaki byt Wasz najwiekszy sukces do tej pory jako druzyny?

3.Czy potrzebujecie jakiejs pomocy ze strony cztonkéw pozostatych
plemion?

Pamietajcie, zeby na koniec prezentacji pokazaé¢ innym Waszg mape.
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