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Co znajduje sie w tym dokumencie?

Niniejszy dokument zawiera wszystkie materiaty niezbedne do poprowadzenia Twojej Lekcji z plot twistemn.
Wiemy, ze prawdopodobnie nigdy nie prowadzite$_a$ lekcji w ten sposéb. Dlatego podzielilismy go na kilka

czesci, aby catosc byta dla Ciebie jak najbardziej przejrzysta i wygodna w uzyciu.

Oto co znajduje sie w kazdej z nich.

Instrukcja obstugi
Pierwsza czesc to instrukcja obstugi. Sktada sie ona z czterech elementow.
W jaki sposob opowies¢ motywuje do dziatania?

Pierwszy rozdziat moze nie wydawac sie oczywisty, ale z naszej perspektywy jest szalenie istotny. Nasze
narzedzie ma pomoc w walce ze spadkiem zaangazowania obserwowanym powszechnie wsrod mtodziezy,
zwtaszcza w wieku 12 - 15 lat. Kluczem do utrzymania (a nawet wzrostu) zaangazowania jest uruchomienie
U uczniow i uczennic motywacji wewnetrznej. W tej sekcji zdradzamy Ci, w jaki sposob robig to Lekcje z

plot twistem.

Musisz to wiedzie¢, jesli chcesz zmodyfikowac materiaty lub harmonogram zajec.

Jak zbudowana jest kazda struktura fabularna?

W drugim rozdziale zdradzamy Ci kolejny sekret, czyli to, w jaki sposob zbudowalismy kazda opowiesc.

Dzieki niemu bedziesz sprawnie poruszat_a sie po catym dokumencie.
Instrukcja krok po kroku

Kolejny rozdziat to instrukcja ,,Krok po kroku”. Opisujemy w niej, co bedziesz robic¢ na kazdych kolejnych

zajeciach, z jakich materiatow bedziesz korzystac i jak przygotowac sie do samej lekgiji.

Tresci fabularne

Najobszerniejsza sekcja tego dokumentu to oczywiscie sama fabuta opowiesci. Znajdujg sie w niej
wszystkie materiaty, ktére mozesz wykorzystac na zajeciach. Pewnie wydaje Ci sie, ze jest ich duzo. To
prawda, ale nie musisz sie tym przejmowac. Wykorzystasz tylko cze$¢ z nich (wiecej o tym dlaczego tak
jest, dowiesz sie ze wspomnianej sekgji ,Jak zbudowana jest kazda struktura fabularna?”). Bedzie to zalezec¢

od tego, jakie wybory podejma Twoi uczniowie i uczennice.
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Tresci dodatkowe

Prowadzenie Lekcji z plot twistem zaktada, ze czes¢ zadan (zwtaszcza wszelkiego typu zadania z trescia)
bedzie nawigzywac do fabuty opowiesci. Przygotowalismy wiec dla Ciebie liste miejsc i postaci, ktore
wystepujg w naszej historii. Dodalismy tez opisy kilku dodatkowych lokalizacji i bohaterow, ktorzy nie

pojawili sie w narracji, ale stanowig cze$¢ swiata przedstawionego.

Mozesz swobodnie uzywac tych materiatow do tworzenia wtasnych tresci: polecen, zadan, projektow czy
pytan na sprawdzianach. Dzieki temu swiat wybranej przez Ciebie opowiesci bedzie ,przenikac” Twoje
lekcja na kilku ptaszczyznach.

Mozesz tez naich podstawie dopisac kolejne rozdziaty opowiesci.
Licencja

Na koncu dokumenty znajdg sie informacje licencyjne. Lekcje z plot twistem sg narzedziem darmowym,

ktdre powstato na otwartej licencji CC BY-SA 4.0. Jej szczegotowe zapisy znajdziesz wtasnie w tym miejscu.

Harmonogram pracy

Materiaty wienczy poreczny harmonogram. Znajdujg sie w nim te same informacje co w sekgji ,Instrukcja

krok po kroku”, ale w tym wypadku przygotowaliSmy je w formie przejrzystej i czytelnej tabeli.

Materiat dodatkowy: ASGO. Katalog zadan ,,Questy,
Misje i Wyzwania”

Dodatkowym materiatem, ktory moze Ci sie przydac¢ w prowadzeniu Lekcji z plot twistem jest ksigzka
ASGO. Katalog zadan ,,Questy, Misje i Wyzwania”, ktdrego autorami sg Piotr Milewski i Paulina
Michatowska. Zawiera ona kilkadziesigt pomystow na zadania domowe, dodatkowe i uczniowskie projekty.
Na pewno zainspiruje cie do stworzenia dla swoich ucznidw i uczennic zupetnie nowych wyzwan.

Koniecznie sie z nim zapoznaj!
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Instrukcja obstugi

W jaki sposob opowies¢ motywuje do dziatania?

Istnieja dwa podstawowe typy motywacji: zewnetrzne i wewnetrzna. Zewnetrzna polega na tym, ze
wykonujemy czynnosci dla nagrody, ktora nie jest z nimi bezposrednio powigzana. Idziemy do pracy dla
pieniedzy, uczymy sie dla ocen, biegamy co rano dla zdrowia. Zdarza sie, ze w takiej sytuacji zadnej z tych
aktywnosci tak naprawde nie lubimy. Dlatego na dtuzsza mete czujemy zniechecenie i nasze

zaangazowanie spada.

Zupetnie inaczej dziata motywacja wewnetrzna. Czasem robimy cos, bo po prostu to lubimy, sama
czynnosc¢ sprawia nam frajde i daje zadowolenie. Najczesciej dzieje sie tak wtedy, gdy wigze sie z jednym z
kilkunastu uniwersalnych dla catej ludzkosci motywatorow. Do najsilniejszych z nich naleza ciekawosc,
poczucie sprawczosci, porzadku, honoru, potrzeba akceptacji w spotecznosci, status, idealizm, mitosc, a

nawet zemsta.
Lekcje z plot twistem uruchamiajg te motywatory na dwa sposoby.

Po pierwsze, daja uczniom wtadze nad przebiegiem opowiesci. To oni (by¢ moze po raz pierwszy w zyciu!)
decyduja, jak potocza sie losy bohaterow. Moga wybrac, dokad pojda, co zrobia, co powiedza albo z kim sie
zaprzyjaznia. Ten mechanizm uruchamia zarébwno poczucie sprawczosci, jak i pobudza ciekawosc. Prawo
do decydowania maja ci uczniowie i uczennice, ktorzy angazuijg sie w zajecia i wykonuja zlecone przez

Ciebie zadania. Warto wiec sie stara¢, by moc samemu decydowac o tym, co dzi$ przeczyta nauczyciel_kal!

Po drugie, kazdy wybor, jaki podejmuje bohater, oparty jest o dwa rozne motywatory. Czy posta¢ powinna
zachowac sie honorowo, czy podazy¢ za uczuciem? Czy walczyc¢ o status, czy o akceptacje? Zemscic sie,
czy pozostac wierna ideatom? Wybory w naszych historiach nigdy nie s oczywiste. Za kazdym razem

bohater lub bohaterka osiagnie to, czego pragnie. Jednak przyjdzie mu / jej zaptacic za to r6zna cene.

W ten sposéb wybory staja sie wiec pretekstem do rozmow pomiedzy uczniami. Co jest wazniejsze dla
nich? Co cenig bardziej? Porzadek czy sprawczosc? Ciekawos¢ czy spokoj? W pewnym momencie opowies¢

przestaje byc tylko narracja. Staje sie okazjg do dyskusji i wymiany pogladow.
Jak zbudowana jest kazda struktura fabularna

Fabuta kazdej struktury fabularnej rozgatezia sie jak drzewo. Pierwszy tekst, czyli Prolog, to korzenie i pien.

Fundament, ktory opisuje nam $wiat i prezentuje bohaterow.

E Europelskie sense & porwthze2n | UniaEuropeiia [

i Europejski Fundusz Spoteczn
Wiedza Edukacja Rozwoj consulting Pej P y >k

Dar Skorpiona — 4 tygodnie 1lekcja w tygodniu i zadanie projektowe 7



Wyzwanie 1i pierwsza decyzja rozgatezia nam fabute na dwie drogi. Oznaczone sg one w dokumentach
jako 1A i 1B. Decyzja, ktora podijeli uczniowie, bezposrednio wptywa na Swiat i bohaterow. Jesli w wariancie
,A” bohaterka zdecydowata sie sprzedac rodzinny klejnot, nie pojawi sie on juz na jej szyi do konca
opowiesci. Jesli w wariancie ,B” go pozostawita, pamigtka moze przyniesc jej szczescie w jednym z dalszych

wydarzen.

Tak samo dziataja Wyzwanie 2 i 3. Kazde z nich jest kolejnym rozwidleniem. Dlatego po dokonaniu wyboru

2, mamy juz 4 mozliwe sciezki, a po wyborze 3 opowies¢ prowadzi do jednego z 8 mozliwych Epilogow.
Uwazaj na oznaczenia Sciezek.

e Sygnatura 1A oznacza, ze ten dokument bedziesz czytac wytacznie wtedy, gdy twoi uczniowie
podczas Wyzwania 1 wybrali wariant ,A”.

e Sygnatura 1B oznacza, ze ten dokument bedziesz czyta¢ wytacznie wtedy, gdy twoi uczniowie
podczas Wyzwania 1 wybrali wariant ,,B”.

e Sygnatura 2A oznacza, ze ten dokument bedziesz czyta¢ wytacznie wtedy, gdy twoi uczniowie
podczas Wyzwania 2 wybrali wariant ,A”.

e Sygnatura 2B oznacza, ze ten dokument bedziesz czytac¢ wytacznie wtedy, gdy twoi uczniowie
podczas Wyzwania 2 wybrali wariant ,B”.

e Sygnatura 3A oznacza, ze ten dokument bedziesz czytac¢ wytacznie wtedy, gdy twoi uczniowie
podczas Wyzwania 3 wybrali wariant ,A”.

e Sygnatura 3B oznacza, ze ten dokument bedziesz czytac wytgcznie wtedy, gdy twoi uczniowie
podczas Wyzwania 3 wybrali wariant ,B”.

Podsumowujac. Jesli twoi uczniowie zdecydowali sie na:
e wybor A" w wyzwaniu 1,
e wybdr B’ w wyzwaniu 2,
e wybor B’ w wyzwaniu 3,

przeczytasz im epilog oznaczony w dokumentacji jako ,Epilog [3B — 2B — 1A]". Wszystkie inne nie sg ci

potrzebne. Chyba Ze interesuje cie, jakie byty alternatywne zakonczenia opowiesci.

Teraz juz wiesz, dlaczego caty dokument sktada sie az z tylu réznie oznaczonych tekstow. Kazdy z nich jest

inng gatezig drzewa naszej historii.
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Instrukcja krok po kroku

Tydzien 1 - Przygotowanie do prowadzenia Lekcji z plot twistem

Przed rozpoczeciem prowadzenie Lekcji z plot twistem wykonaj nastepujgce czynnosci.
1. Wybierz zakres programu, jaki bedziesz realizowac podczas trwania Lekcji z plot twistem.

2. Przeczytaj tresci fabularne. Nie musisz czytac¢ wszystkich wariantow kazdego materiatu. Mozesz
na probe wcieli¢ sie w role swoich uczniow. Wybierz, co powinien zrobi¢ bohater danej opowiesci i

przeczytaj tylko te materiaty, ktore wynikaja z jego decyz;ji.
3. Przygotuj tresc 3 specjalnych zadan domowych, ktdre zadasz w trakcie Lekgji z plot twistem.

a. Mozesz przejrzec podrecznik ASGO. Katalog Zadan 1. Questy, Misje i Wyzwania, by wybrac

ciekawy format zadan.

b. Tresc¢ zadan moze nawigzywac do swiata, w ktorym dzieje sie wybrana przez Ciebie
opowiesc. Jesli chcesz zastosowac takie rozwigzanie, skorzystaj z tresci zawartych w sekgji

~Materiaty dodatkowe” tego dokumentu.
4. Przygotuj zadanie projektowe, jakie bedg realizowali uczniowie.
a. Przygotuj tematyke i zakres projektu.

b. Przejrzyj podrecznik ASGO. Katalog Zadari 1. Questy, Misje i Wyzwania, by wybrac najlepszg

formute projektu.

c. Podziel projekt na 3 etapy. Dwa pierwsze muszg zakonczyc¢ sie oddaniem gotowej czesci
zadania. Nazywamy to kamieniem milowym projektu. Zakonczenie trzeciego etapu to

jednoczesnie zamkniecie catego projektu i oddanie skonczonej pracy.
d. Zaplanuj warunki zaliczenie kazdego kamienia milowego i catego projektu.

e. Mozesz napisac wtasny wstep fabularny do projektu i kazdego jego etapu. Przydadza Ci sie

do tego tresci zawarte w sekgji ,Materiaty dodatkowe” tego dokumentu.
5. Wydrukuj materiaty:
a. Prolog

b. Wprowadzenie do Wyzwania 1;
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c. Decyzja1- Prezentacja wyborow.
Tydzien 1 - Lekcja1
Rozpocznij swojg pierwszg Lekcje z plot twistem.
1. Poinformuj uczniow o czasie prowadzenia Lekcji z plot twistem . Potrwajg one 4 tygodnie.

2. Omow z uczniami zasady wspotpracy. W trakcie trwania Lekgji.. uczniowie bedg 3 razy gtosowac,
by wybraé, co powinien zrobi¢ bohater_ka opowiesci. Do gtosowania beda uprawnieni ci uczniowie,

ktorzy rozwigza indywidualne zadanie domowe.

3. Przeczytaj Prolog opowiesci. W ten sposob uczniowie poznaja $wiat opowiesci, jej gtownych

bohaterdw i wyzwanie, przed jakim stoja.
4. Poinformuj ucznidéw o rozpoczeciu zadania projektowego.
a. Podziel klase na grupy projektowe;
b. Omow zakres projektu;

c. Poinformuj uczniow, jakie elementy projektu bedg musieli ukonczy¢ w kazdym z tygodni

(to wtasnie ,,kamienie milowe”);
d. Okresl warunki zaliczenia kamieni milowych;

e. Poinformuj uczniow o tym, w jaki sposdb kamienie milowe wigzg sie z opowiescia.
Zaliczenie kazdego kamienia milowego bedzie uprawniato do zdobycia dodatkowych
informacji zwigzanych wyborami, przed ktorymi stojg bohaterowie opowiesci. Kazda
informacja to wiedza na temat zyskow i strat, jakie wigzg sie z podjeciem konkretnej

decyzji.
f.  Przeczytaj fabularne wprowadzenie do projektu, jesli je przygotowates_as.

5. Przeczytaj tekst Wprowadzenie do Wyzwania 1, ktory mowi o pierwszych trudnosciach, jakie

pojawity sie na drodze bohatera.

6. Zaprezentuj uczniom dwie mozliwosci rozwigzania konfliktu fabularnego. W tym celu przeczytaj
tekst Decyzja 1 - Prezentacja wyborow. Sg one zaprojektowane tak, by wybor nie byt

jednoznacznie dobry lub zty, ale zalezat od systemu wartosci bohatera.
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7. Przekaz uczniom tres¢ zadania domowego 1, ktore nalezy oddac na Lekcji 2. To zadanie musi by¢
rozliczane indywidualnie. Wszyscy uczniowie moga otrzymac takie samo zadanie, ale mozesz tez

kazdemu z nich przydzieli¢ inne.
Tydzien 2 — Przygotowanie do Lekc;ji 2

1. Wydrukuj materiaty:
a. Nagrody za osiagniecie kamienia milowego w projekcie.
b. Decyzja 1. Prezentacja wyborow (uzywates_as go podczas Lekcji 2).
c. Wyniki Decyzji 1.
d. Wprowadzenie do Wyzwania 2.
e. Decyzja 2. Prezentacja wyborow.

2. Przygotuj tres¢ zadania domowego 2.
Tydzien 2 — Lekcja 2

1. Popros uczniow, by wybrali 2 informacje, ktore pomogg im podja¢ decyzje podczas najblizszego

gtosowania:
o Zysk wynikajacy z wyboru 1A;
o Strate wynikajgca z wyboru 1A;
o Zysk wynikajacy z wyboru 1B;
o Strate wynikajaca z wyboru 1B.

Odczytaj wybrane informacje. Znajduja sie w tekscie Nagrody za osiggniecie kamienia milowego

w projekcie.

2. Zweryfikuj i ocen prace wykonang przez uczniow w ramach pierwszego kamienia milowego

projektu.

3. Osobom, ktore zaliczyty kamien milowy, dyskretnie przekaz jedna z pozostatych informaciji z pliku
Nagrody za osiggniecie kamienia milowego w projekcie. Kazdy z uczniow moze wybrac inng

informacje. To, czy podzielg sie nimi z kims z klasy, zalezy wytacznie od nich.
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4. Przeczytaj wstep fabularny do rozliczenia | czesci projektu, jesli go przygotwates_as.
5. Zweryfikuj i ocen zadanie domowe 1.
6. Przypomnij dylemat bohatera opisany w tekscie Decyzja 1. Prezentacja wyborow.

7. Przeprowadz gtosowanie. Prawo gtosu majg wytacznie ci uczniowie, ktorzy zaliczyli zadanie

domowe 1.
8. Po podjetej przez uczniow decyzji przeczytaj odpowiedni Wyniki Decyzji 1.
9. Przeczytaj Wprowadzenie do Wyzwania 2.

UWAGA! Upewnij sie, ze czytasz plik, ktory jest konsekwencjg wtasnie podjetej przez uczniow

decyzji.
10. Przedstaw dwa wybory opisane w tekscie Decyzja 2. Prezentacja wyborow.

UWAGA! Upewnij sie, ze czytasz plik, ktory jest konsekwencjq wtasnie podjetej przez ucznidow

decyzji.
1. Zadaj zadanie domowe 2, ktore nalezy oddac¢ na Lekciji 3.
WAZNA INFORMACJA. Jak upewnic sie, czy czytasz wtasciwy tekst?

Podczas Lekcji 2 po raz pierwszy nasza opowies¢ sie rozgatezia. Od tej pory nie bedziesz czytac wszystkich

tekstow, a tylko te, ktore beda powigzane z decyzjami ucznidw.

e Jesli w gtosowaniu 1 uczniowie wybrali np. wariant 1A, od tej pory zwracaj uwage wytgcznie na

teksty posiadajgce w nagtdéwku sygnature 1A.

e Jesli nastepnie w gtosowaniu 2 uczniowie wybrali np. wariant 2B, od tej pory zwracaj uwage

wytgcznie na teksty posiadajgce w nagtowku sygnature 2B - 1A.

e Jesli ostatecznie w gtosowaniu 3 uczniowie wybrali np. wariant 3B, od tej pory zwracaj uwage

wytgcznie na teksty posiadajgce w nagtowku sygnature 3B - 2B - 1A.

Koniecznie notuj wybory ucznidéw po kazdym gtosowaniul

Tydzien 3 — Przygotowanie do Lekcji 3

1. Wydrukuj materiaty:
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a. Nagrody za osiagniecie kamienia milowego w projekcie.

b. Decyzja 12. Prezentacja wyborow (uzywate$_as go podczas Lekgji 4).
c. Wyniki Decyzji 2.

d. Wprowadzenie do Wyzwania 3.

e. Decyzja 3. Prezentacja wyborow.

2. Przygotuj tres¢ zadania domowego 3.
Tydzien 3 — Lekcja 3

1. Popros uczniow, by wybrali 2 informacje, ktore pomoga im podja¢ decyzje podczas najblizszego

gftosowania:
o Zysk wynikajacy z wyboru 2A;
o Strate wynikajgca z wyboru 2A;
o  Zysk wynikajacy z wyboru 2B;
o Strate wynikajgca z wyboru 2B.

Odczytaj wybrane informacje. Znajduja sie w tekscie Nagrody za osiggniecie kamienia milowego

w projekcie.
2. Zweryfikuj i ocen prace wykonang przez uczniow w ramach drugiego kamienia milowego projektu.

3. Osobom, ktore zaliczyty kamien milowy, dyskretnie przekaz jedng z pozostatych informaciji z pliku
Nagrody za osiagniecie kamienia milowego w projekcie. Kazdy z uczniow moze wybrac inng

informacje. To, czy podzielg sie nimi z kims z klasy, zalezy wytacznie od nich.
4. Przeczytaj wstep fabularny do 11l etapu projektu, jesli go przygotwates_as.
5. Zweryfikuj i ocen zadanie domowe 2.
6. Przypomnij dylemat bohatera opisany w tekscie Decyzja 2. Prezentacja wyborow.

7. Przeprowadz gtosowanie. Prawo gtosu maja wytacznie ci uczniowie, ktorzy zaliczyli zadanie

domowe 2

8. Po podjetej przez ucznidw decyzji przeczytaj odpowiedni Wyniki Decyzji 2.
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9. Przeczytaj Wprowadzenie do Wyzwania 3.

UWAGA! Upewnij sie, ze czytasz plik, ktory jest konsekwencjg wtasnie podjetej przez uczniow

decyzji.
10. Przedstaw dwa wybory opisane w tekscie Decyzja 3. Prezentacja wyborow.

UWAGA! Upewnij sie, ze czytasz plik, ktory jest konsekwencjg wtasnie podjetej przez ucznidow

decyzji.
1. Zadaj zadanie domowe 3, ktore nalezy oddac na Lekgji 4.
Tydzien 4 — Przygotowanie do Lekcji 4
1. Wydrukuj materiaty:
a. Nagrody za osiagniecie kamienia milowego w projekcie.
b. Decyzja 3. Prezentacja wyborow.
c. Wyniki Decyzji 3.
d. Epilog Opowiesci.
Tydzien 4 — Lekcja 4

1. Popros uczniow, by wybrali 2 informacje, ktore pomoga im podja¢ decyzje podczas najblizszego

gtosowania:
o Zysk wynikajacy z wyboru 3A;
a. Strate wynikajacq z wyboru 3A;
b. Zysk wynikajacy z wyboru 3B;
c. Strate wynikajaca z wyboru 3B.

Odczytaj wybrane informacje. Znajduja sie w tekscie Nagrody za osiagniecie kamienia milowego

w projekcie.

2. Zweryfikuj i ocen projekty oddane przez uczniow.

Wiedza Edukacja Rozwdj consulting
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3. Osobom, ktore zaliczyty kamien milowy, dyskretnie przekaz jedna z pozostatych informaciji z pliku
Nagrody za osiggniecie kamienia milowego w projekcie. Kazdy z uczniow moze wybrac inng

informacje. To, czy podzielg sie nimi z kims z klasy, zalezy wytacznie od nich.
4. Zweryfikuj i ocen zadanie domowe 3.
5. Przypomnij dylemat bohatera opisany w tekscie Decyzja 3. Prezentacja wyborow.

6. Przeprowadz gtosowanie. Prawo gtosu majg wytacznie ci uczniowie, ktdrzy zaliczyli zadanie

domowe 3.

7. Po podijetej przez uczniow decyzji przeczytaj odpowiedni Wyniki Decyzji 3 oraz odpowiedni

Epilog.

Twoje Lekcje z plot twistem konczg sie po 4 tygodniach. Porozmawiaj ze swoimi uczniami o ich wrazeniach.
Czy podobata im sie opowies¢? Czy w przysztym semestrze chcg wyprobowac inng? Moze pokuszg sie
napisanie kontynuacji loséw bohaterow? Przygotowanie kolejnych Lekgji z plot twistem tez moze byc

kilkutygodniowym projektem..
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‘Dar Skorpiona

‘Tresci fabularne
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Tydzien 1 - Lekcja 1

Lekcja 1- Prolog

Niewiele osob pamieta dawny swiat. Po Wielkiej Katastrofie pozostato niewiele ksigzek opisujacych jego
wyglad. Nie ma juz szklanych metropolii siegajacych chmur. Dzisiaj taki krajobraz wydaje sie nierealny.
Technologia prawie zupetnie przestata by¢ obecna w zyciu cztowieka. O jej istnieniu przypominaja jedynie
porzucone maszyny, ruiny starych budynkow czy metalowe czesci, o ktorych przeznaczeniu juz dawno

Zapomniano.

Dla mieszkancow matych osad, takich jak ta, w ktorej mieszkat towca Einar, liczyto sie zycie tu i teraz. Bycie
mysliwym wymagato od niego duzej zrecznosci, sity, lecz przede wszystkim cierpliwosci i ostroznosci.
Dzikie i w wiekszosci miesozerne zwierzeta stanowity niemate zagrozenie nawet dla grupy doswiadczonych

polujacych.

Einar wracat w kierunku swojego domu po cigezkim dniu. Nadchodzaca niedtugo zima nie wydawata sie tak
straszna, jak ostatnia, w ktorej osada cierpiata na wszechobecny gtéd. Niedawno zapadta decyzja o
odebraniu wtadzy Samiemu, poprzedniemu wodzowi. Na jego miejsce obsadzono Ingvara, ktoremu bardzo
szybko nadano przydomek Odnowiciel. Wraz z jego rzagdami gtod przestat istniec, a w osadzie zapanowat

przepych i dobrobyt.

Einar nadal nie przyzwyczait sie do symboli nowego wtadcy rozwieszonych nd brama i na palisadzie
otaczajacej osade. Zamiast lwa o ztotej grzywie prezentowaty ametystowego skorpiona. Znak wzbudzat

jednak w sercu towcy dziwny niepoko;.

Lekcja 1 — Wprowadzenie do projektu

Zadanie projektowe mozna osadzi¢ w fabule opowiesci. Zachecamy, by w takim wypadku napisac

samodzielnie fabularne wprowadzenie do projektu, ktore bedzie nawigzywac do tresci opowiesci.
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Lekcja 1— Wprowadzenie do Wyzwania 1

Do obowigzkéw Einara nalezato zapewnienie bezpieczenstwa mtodszemu bratu. Nawet gdy osada
zmagata sie z gtodem, towca nie pozwolit, aby na talerzu Ariego zabrakfo jedzenia. Dlatego czesto polowat
samotnie, wielokrotnie ryzykujac wtasnym zyciem. Tego dnia, jak zawsze, wychodzac przed wschodem

stonca ucatowat w czoto $pigcego niewinnie Ariego i pozwolit mu dalej drzemac.

Dzi$, gdy Einar wracat ze zdobyczg, stonce juz zachodzito za wzgdrzem. Szedt lekko, bo migsa nie niost
wiele. Znaczng czesc rozdat po drodze rodzinom mieszkajgcym poza osada. Utrzymywat z nimi dobre
kontakty, wymieniali rozne towary. Mieso pozwalato im urozmaicac diete ztozong z warzyw i owocdw

dostarczanych przez wtadze wioski.

Atmosfera w osadzie zwiastowata nadchodzace nieszczescie. Cos nieuchwytnego wisiato w powietrzu.
Kiedy Einar otworzyt drzwi do chaty i stesknionym gtosem powiedziat — Wrocitem! — nikt mu nie
odpowiedziat. Cisza nie byta w stylu mtodszego brata. Gdy oczy Einara przyzwyczaity sie do panujgcego w
Srodku mroku, dostrzegt lezacego na postaniu Ariego. Chtopiec miat ledwo otwarte oczy, sine usta, blada
twarz. Lowca podbiegt do niego kilkoma zwinnymi ruchami. Ztapat jego trzesaca sie reke i dotknat czofta.
Byto rozpalone, ciepte jak rozgrzana stal. Ari wymagat natychmiastowej pomocy! Einar nie myslac zbyt

wiele, uniost brata w ramionach i wybiegt z chaty.
Lekcja 1— Decyzja 1 - Prezentacja wyborow

Wybor [1A] - Einar idzie do znachorki Halli

W wiosce mieszka znachorka Halla. Jako jedyna w osadzie ma prawo do leczenia i uzdrawiania. Zostato

ono jej nadane jeszcze przez poprzedniego wtadce. Niczego nie robi za darmo.

Wybor [1B] - Einar idzie do szamana Gilsa

Podczas jednej z wypraw Einar poznat szamana Gilsa, ktory podobno wie co nieco o starozytnej
medycynie. Niestety Gils zostat wygnany z osady w momencie zawisniecia nad bramga symbolu skorpiona.

Einar nie wie, dlaczego tak sie stato.
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Tydzien 2 - Lekcja 2

Lekcja 2 — Wstep fabularny do rozliczenia | czesci projektu

Kamienie milowe zadania projektowego tez mozna osadzi¢ w fabule opowiesci. Mozna pokusic sie o to, by

treS¢ nawigzywata do wyboréw podejmowanych przez uczniow.
Lekcja 2 — Nagrody za osiggniecie kamienia milowego w projekcie

Informacja 1 - Zysk wybor A

Znachorka Halla uzyje wszelkich srodkdw, aby postawic jak najszybciej Ariego z powrotem na nogi.

Prawdopodobnie chtopak oprzytomnieje w ciggu nastepnego dnia.

Informacja 2 — Strata wybor A

Znachorka Halla za ustuge zazada duzej optaty w postaci naszyjnika Ariego. To ostatnia pamiatka

pozostawiona przez ich rodzicow, z ktorg chtopiec nigdy sie nie rozstawat.

Informacja 3 — Zysk wybor B

Szaman Gils zapamietat Einara i jego pomoc, dlatego nie pobierze od niego zadnej optaty za wyleczenie

brata. Kuracja bedzie co prawda dtugotrwata, ale odniesie pozytywny skutek.

Informacja 4 — Strata wybor B

Szaman Gils jest wygnancem i kontakty z nim sg zle postrzegane przez mieszkancow osady. Korzystajac z

jego pomocy, Einar nadszarpnie swoja reputacje dobrego i lojalnego sasiada oraz fowcy.
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Lekcja 2 — Wyniki Decyzji 1
Wynik decyzji [1A]

Ktos potrzasnat ramieniem Einara. Mrugnat, orientujac sie, ze pieka go wyschniete oczy. Reka lezaca na
ramieniu fowcy nalezata do znachorki Halli. Einar rozgladat sie zaskoczony po namiocie medycznym. Nie
pamietat, jak udato mu sie tu dotrzec. Jedyny obraz w jego pamieci, to krzyki i prosby wydobywajace sie z

jego ust wraz z powtarzajgcym sie stowem ,Ari”.

— Powinienes wrdcic do domu i odpoczac. — zasugerowata Halla. Einar pokrecit przeczaco gtowg i podszedt
do swojego $pigcego brata. Ari nie trzast sie juz dtuzej z zimna, a jego skora zaczeta odzyskiwac swoj
dawny kolor. Halla znata sie na cudach, udowadniajac wielokrotnie, ze nie bez powodu jako jedyna

otrzymata prawo do leczenia mieszkancow osady.

Einar pogtaskat brata po policzku, majac nadzieje, ze przyniesie mu to ulge i spokojny sen. Jego reka
zsuneta sie nizej, zatrzymujac sie na zawieszonym na szyi Ariego naszyjniku. Wielobarwny krysztat o
niewiadomym pochodzeniu byt jedyng pamiatkg pozostawiong przez ich rodzicdw. Ari wierzyt, ze dzieki
krysztatowi rodzice nadal czuwajg nad bra¢mi. Einar zacisnat zeby i odpiat naszyjnik z szyi chtopca i
wreczyt go zadowolonej z transakgji Halli. Ari twierdzit, ze pamigtka uratuje im kiedys zycie. By¢ moze miat

racje.
Wynik decyzji [1B]

towca nie mogt ustac spokojnie, rozmyslajac nad najczarniejszymi scenariuszami. Mijaty dtugie minuty,
ktore wydawaty sie godzinami. Einar nie mogac dtuzej ustac w spokoju, zajrzat do wnetrza namiotu
szamana. Gils podawat Ariemu do wypicia Swiezo sporzadzony napar. Gdy chtopiec skonczyt pi¢, szaman
wyszedt na zewnatrz do fowcy.

Einar pragnat natychmiastowych odpowiedzi. Co dzieje sie z jego bratem? Czy leczenie przynosi efekty? lle
bedzie kosztowac? Szaman ostudzit jego emocje. Chtopiec wyzdrowieje, lecz powrot do petni sit wymaga
czasu. Gils nie wezmie za leczenie ani grosza, jako rewanz za dawne przystugi. Einar podziekowat
szamanowi i zapytat, czy moze zobaczyc sie z bratem. Gils skingt gtowa i ruszyt na poszukiwania ziot, ktore

mogtyby wspomoc leczenie Ariego.

— Przepraszam. — z trudem wyjakat trzesacy sie chtopiec. Einar chwycit go za reke, dajac mu znac, ze
wszystko bedzie dobrze. Wtedy Ari poprosit go, aby zdjat z jego szyi naszyjnik stanowigcy ostatnig
pamiatke po rodzicach.
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— Teraz ty go ubierz. Nie moge o ciebie dbac, bedac jednoczesnie pod opieka Gilsa. — wyszeptat, kiedy Einar

zawiesit naszyjnik na swojej szyi. — Niech teraz chroni ciebie. — dodat Ari i w koncu zasnat.

Lekcja 2 — Wprowadzenie do Wyzwania 2 [1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI.

Musze ci cos jeszcze powiedziec. — wyszeptata znachorka podczas kolejnej wizyty Einara. Halla rozpoznata
chorobe Ariego. W ostatnim czasie wyleczyta kilkadziesigt osob o podobnych symptomach. Cata osada
choruije, jednak kazdy boi sie o tym gtosno powiedzie¢. Wszystko zaczeto sie od momentu wybrania

nowego wodza w osadzie. Einar poprzysiagt sobie i jej odnalez¢ przyczyne tej choroby.

Zanim towca opuscit Halle, spojrzat w kierunku swojego mtodszego brata. Jego stan znacznie sie poprawit,
lecz Ari nie odezwat sie do niego ani stowem. — Zapewne ma mi za zte oddanie naszyjnika po rodzicach. -
pomyslat Einar. Miat nadzieje, ze Ari kiedys zrozumie, iz Einar nie miat innego wyboru. towca postanowit

nie poruszac tego tematu. Przynajmniej do czasu, az jego brat nie wydobrzeje.

Einar spedzit kolejne dni na bezskutecznym zbieraniu informacji o chorobie. Nikt nie chciat z nim
rozmawiac. Osada nigdy nie miata sie lepiej niz obecnie, a plotki tgczace chorobe z Ingvarem
Odnowicielem mogty zszargac jego reputacje. Tak, to wtasnie nowy wodz byt jedyng osobg, ktdéra mogta
posiadac¢ kompletna odpowiedz na pytania Einara. Poirytowany Sciana milczenia ze strony sasiadow, fowca

postanowit udac sie do jego domostwa.

Einar nie zastat Ingvara wewnatrz jego duzej posiadtosci, lecz jego instynkt tropiciela nie pozwalat mu sie

tak tatwo poddac. Postanowit zapolowac, cho¢ tym razem na informacje.
Lekcja 2 — Decyzja 2 [1A] — Prezentacja wyborow

Wybor [2A - 1A] — Einar przeszukuje gabinet wodza Ingvara Odnowiciela

Najwazniejsze informacje wodz na pewno przechowuje w swoim gabinecie. Nalezy przeszukac jego biurko i

wszystkie dokumenty, ktore moga powiedziec Einarowi cos wiecej o chorobie Ariego.

Wybor [2B — 1A] — Einar podpytuje stuzbe wodza Ingvara Odnowiciela

W posiadtosci pracuje stuzba wodza. Moze ktos z nich podstuchat jakas wazng rozmowe? Trzeba zobaczyc,

kto wsrod nich jest najstabszym ogniwem i podpuscic jego lub jg do zdradzenia interesujacych Einara

informacji.
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Lekcja 2 — Wprowadzenie do Wyzwania 2 [1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA.

Musze ci cos jeszcze powiedziec. — wyszeptat szaman podczas kolejnej wizyty Einara. Gils rozpoznat
chorobe Ariego, poniewaz w ostatnim czasie styszat plotki dochodzace z osady, ale takze i okolicznych
wiosek. Coraz wiecej ludzi choruje, jednak kazdy boi sie o tym gtosno powiedzie¢. Wszystko bowiem
zaczeto sie od momentu wybrania nowego wodza w osadzie. Einar obiecuje odnalez¢ przyczyne tej

choroby.

Kolejne dni towca spedzit na zbieraniu informacji o chorobie. Nikt jednak nie chciat z nim rozmawiac.
Nawet dotychczasowi sgsiedzi, ktorym przynosit mieso z polowan, unikali jego wzroku. Widziat, jak
wytykaja go palcami i szepczg o jego powigzaniach z wygnancem. W ich oczach Einar nie byt juz zaufang
osoba. Jego dawne przystugi poszty w niepamiec. Skoro nie moze liczy¢ na pomoc dawnych przyjaciot,
musi odnalez¢ prawde na wtasng reke. Jedyng osobga, ktora mogta mu pomoc znalez¢ odpowiedzi na

pytania, byt nowy wodz wioski, Ingvar Odnowiciel. Lowca postanowit udac sie do jego posiadtosci.

Einar nie zastat Ingvara wewnatrz jego duzej posiadtosci, lecz jego towczy charakter nie pozwalat mu sie

tak tatwo poddac. Musiat zapolowac, cho¢ tym razem na informacije.
Lekcja 2 — Decyzja 2 [1B] — Prezentacja wyborow

Wybor [2A - 1B] — Einar przeszukuje gabinet wodza Ingvara Odnowiciela

Najwazniejsze informacje wodz na pewno przechowuje w swoim gabinecie. Nalezy przeszukac jego biurko i

wszystkie dokumenty, ktore moga powiedziec Einarowi cos wiecej o chorobie Ariego.
Wybor [2B - 1B] - Einar podpytuje stuzbe wodza Ingvara Odnowiciela

W posiadtosci pracuje stuzba wodza. Moze ktos z nich podstuchat jakas wazng rozmowe? Trzeba zobaczy¢,

kto wsrod nich jest najstabszym ogniwem i podpuscic jego lub jg do zdradzenia interesujgcych Einara

informacji.
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Tydzien 3 - Lekcja 3

Lekcja 3 — Wstep fabularny do rozliczenia Il czesci projektu

Kamienie milowe zadania projektowego tez mozna osadzi¢ w fabule opowiesci. Mozna pokusic sie o to, by

treS¢ nawigzywata do wyboréw podejmowanych przez uczniow.
Lekcja 3 — Nagrody za osiggniecie kamienia milowego w projekcie

Informacja 1 - Zysk wybor A

Dziatania Einara nie pozostang niezauwazone i wywotajg poruszenie wsrdd mieszkancow osady. Temat
choroby nie bedzie mogt byc dtuzej przemilczany w pod pretekstem dbania o reputacje nowego wodza,

Ingvara Odnowiciela.

Informacja 2 — Strata wybor A

Einar jest towca. Bardzo chce odnalez¢ przyczyne choroby, dlatego nie bedzie delikatny podczas
poszukiwan. Prawdopodobnie zniszczy jakies dokumenty, w tym propozycje zawarcia sojuszu pomiedzy

jego osada a kilkoma okolicznymi wioskami.
Informacja 3 — Zysk wybor B

Dziatania Einara pozostana tajemnicg dla reszty osady. Bedzie mogt dalej dziata¢ w cieniu, jak na towce

przystato.

Informacja 4 — Strata wybor B

Ktos zauwazy, ze stuzka rozmawiata z Einarem. Za potencjalng zdrade sekretow wodza, stuzka straci prace
i zostanie odestana do swojej wioski. Na szczescie nikt nie bedzie w stanie rozpoznac cztowieka, z ktorym

rozmawiata.
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Lekcja 3 — Wyniki Decyzji 2 [1A]
Wynik decyzji [2A - 1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI I W DECYZ]I 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.

towcy udato sie dosta¢ do biura Ingvara niepostrzezenie. Wewnatrz Einar dostrzegt sterte papierow, map,
podarunkow, lecz réwniez kilka skrzyn i biurko z zamknietymi zamkami. Czyzby wddz miat az tyle do

ukrycia?

Chtopak nie byt delikatny podczas poszukiwan. Nie zwracat tez uwagi na to, by odktada¢ przedmioty
bezpiecznie na swoje miejsce. Musiat dowiedziec sie jak najwiecej o chorobie, zanim ktos go nakryje.
Zdarzyto mu sie podrzec przypadkowo kilka dokumentow, ktore mogty postuzy¢ do zawarcia sojuszu z
sasiadujacymi wioskami. Nie byto czasu, aby nad tym rozpaczac. Einar chwycit w koncu kilka papierow,

ktore wydaty mu sie interesujace.

Z ich tresci wynikato, ze zanim Ingvar zostat wodzem, udato mu sie pozyskac substancje pochodzace
sprzed Wielkiej Katastrofy. Uzyte na uprawach zywnosci, mogty przyczynic sie do gwattownego rozrostu
roslin. Wodz jednak najpewniej nie wiedziat, jak wykorzystac ich potencjat. Kolejne strony zwigzane byty z
prowadzeniem licznych testow. Wszystkie wskazywaty na znaczacy rozwoj warzyw i owocow. Niestety,

spozywanie jedzenia wigzato sie rowniez z symptomami, ktorych doswiadczyt Ari.

Einara w koncu przeptoszyta stuzba, ale byto juz za pdzno. Chtopak wybiegt na uliczki osady, by upublicznic¢
informacje o tym, czego sie dowiedziat. Mieszkancy gtosno aprobowali jego dziatania, bo wszyscy chcieli

odnalez¢ zrédto choroby.
Wynik decyzji [2B - 1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI | W DECYZJI 2 DROGE, B: EINAR PODPYTUJE SEUZBE WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.

Na cel swojej intrygi fowca wybrat stuzke, ktora akurat przygotowywata positek dla powracajacego wodza.
Talerze petne byty warzyw i owocdw, jednak zdecydowanie mniejszych niz te, ktorymi zywili sie
mieszkancy osady. towca nie tracac zbyt duzo czasu, opowiedziat stuzacej o chorobie swojego mtodszego

brata. Kobieta nie wydawata sie zaskoczona objawami choroby Ariego, ale prébowata zmieni¢ temat

rozmowy.
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Einar nie dat jednak za wygrana. Opowiedziat o podejrzeniach znachorki Halli. O tym, ze wszystko zaczeto
sie od przejecia wtadzy przez Ingvara. Gdy i to nie pomogto, zmienit taktyke. Zwrocit uwage na akcent
stuzki, ktory nie pasowat do mowy mieszkancow osady. Nigdy wczesniej zaden wddz nie zatrudniat w

swoim domu pracownikow z innych wiosek.

Stuzka zamkneta drzwi prowadzace do pokoju. Cichym gtosem wyjawita, ze to wszystko dzieje sie przez
substancje znalezione przez Ingvara, ktére pochodzg sprzed Wielkiej Katastrofy. Ingvar dowiedziat sie, ze
moga one zwiekszy¢ produkcje uprawianych warzyw o kilkaset procent. Dzieki temu osada mogtaby
zapomniec o gtodzie raz na zawsze. Wodz nie znalazt jednak wytycznych co do tego, jak uzywac substanciji,
wiec ludzie zaczeli chorowac. Tymczasem jedzenia jest tyle, ze Ingvar polecit zaopatrywac w jedzenie
wioski, nadal zmagajace sie z gtodem. W zamian za state dostawy jedzenia zaoferowaty Ingvarowi swoja

pomoc w postaci dodatkowych ragk do pracy.

Einar zacisnat dtonie ze ztosci. Opuscit posiadtos¢ wodza, trzaskajac gtosno drzwiami.
Lekcja 3 = Wyniki Decyzji 2 [1B]
Wynik decyzji [2A - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILLSA | W DECYZJI 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.

Chtopak nie byt delikatny podczas poszukiwan. Nie zwracat tez uwagi na to, by odktada¢ przedmioty
bezpiecznie na swoje miejsce. Najwazniejsze byto, aby dowiedziec sie jak najwiecej o chorobie, zanim ktos
go nakryje. Zdarzyto mu sie podrzec przypadkowo kilka dokumentow, ktdére mogty postuzy¢ do zawarcia
sojuszu z sgsiadujgcymi wioskami, ale nie byto czasu, aby nad tym rozpaczac. Dokumentow byto jednak
zbyt duzo, aby udato mu sie je wszystkie przeczytac. Zrozpaczony Einar zdjat naszyjnik i cisnat nim przed
siebie, probujac pozbyc sie uczucia bezsilnosci. Jak miat spojrze¢ Ariemu w oczy, jesli nie odkryje prawdy?
Po chwili opanowat swéj gniew i podniost naszyjnik, ktory upadt na rozrzucone przez towce dokumenty.
Gdy przyjrzat im sie blizej, wydaty sie mie¢ wiele wspdlnego z obecng w osadzie choroba. Einar dotknat
klejnotu na naszyjniku. Czyzby faktycznie Ari miat racje, ze amulet opiekuje sie bra¢mi czy to tylko zbieg

okolicznosci?

Z ich tresci wynikato, ze zanim Ingvar zostat wodzem, udato mu sie pozyskac substancje pochodzace
sprzed Wielkiej Katastrofy. Uzyte na uprawach zywnosci, mogty przyczynic sie do gwattownego rozrostu

roslin. Wodz jednak najpewniej nie wiedziat, jak wykorzystac w petni ich potencjat. Kolejne strony zwigzane
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byty z prowadzeniem licznych testow. Wszystkie wskazywaty na znaczacy rozwdj warzyw i owocow.

Niestety, spozywanie jedzenia wigzato sie rowniez z symptomami, ktorych doswiadczyt Ari.

Einara w koncu przeptoszyta stuzba, ale byto juz za pdzno. Chtopak wybiegt na uliczki osady, by upublicznic¢
informacje, o ktorych sie dowiedziat. Mieszkancy gtosno aprobowali jego dziatania, bo wszyscy chciel

odnalez¢ zrédto choroby.
Wynik decyzji [2B - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILLSA | W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.

towca nie wiedziat, z kim powinien porozmawiac, aby dowiedziec sie czegos wiecej o chorobie.
Przechodzaca stuzka usmiechneta sie do niego i pochwalita jego naszyjnik. Einar ztapat klejnot i
przypomniat sobie stowa Ariego, ze od teraz amulet bedzie go chronit. Moze to tylko przypadek, ale moze

naszyjnik naprawde wskazuje mu droge?

Postanowit zaryzykowac. Poprosit stuzke o poswiecenie mu kilku minut rozmowy i opowiedziat jej o swoim
bracie. Kobieta nie wydawata sie zaskoczona, styszac o objawach choroby chtopaka. Informacja o

niepewnym stanie Ariego wzruszyta kobiete. Co$ w niej pekto i zaczeta opowie$¢ o nowym wodzu.

Cichym gtosem wyjawita, ze to wszystko dzieje sie przez substancje znalezione przez Ingvara, ktore
pochodza sprzed Wielkiej Katastrofy. Ingvar dowiedziat sie, ze moga one zwiekszy¢ produkcje uprawianych
warzyw o kilkaset procent. Dzieki temu osada mogtaby zapomniec o gtodzie raz na zawsze. Wodz nie
znalazt jednak wytycznych co do tego, jak uzywac substancji, wiec ludzie zaczeli chorowac. Tymczasem
jedzenia jest tyle, ze Ingvar polecit zaopatrywac w jedzenie wioski, nadal zmagajace sie z gtodem. W
zamian za state dostawy jedzenia zaoferowaty Ingvarowi swoja pomoc w postaci dodatkowych rak do
pracy. Stuzka i reszta stuzby Ingvara, pochodza wtasnie z innych wiosek. Pracuja tu tylko dlatego, aby moc

zapewnic state dostawy jedzenia, taka byta umowa. Lecz w ich stronach ludzie tez choruja.

Einar zacisnat dtonie ze ztosci i opuscit posiadtos¢ wodza, trzaskajac gtosno drzwiami.

Lekcja 3 — Wprowadzenie do Wyzwania 3 [2A - 1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI I W DECYZJI 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.
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Cata osada wrze od plotek na temat choroby. Mieszkancy domagajg sie wyjasnien od wodza wioski, jednak
ten jest nieobecny. Wielu z nich rozpoczyna poszukiwania plantacji zywnosci prowadzonej przez Ingvara
Odnowiciela. Tymczasem Einara odnajduje Halla. Informuje ona towce, ze Ari uciekt z namiotu
medycznego. Kobieta przyznaje, ze pojawit sie u niej ostatnio dziwny pacjent. Mowit, ze wie, gdzie znajduja
sie tajemnicze pola uprawne. Halla zdradza Einarowi lokalizacje tego miejsca, a ten rusza bez

zastanowienia.

Einar zastaje pola uprawne spryskiwane nieznang substancjq przez pracownikow w duzych
kombinezonach. Ingvar Odnowiciel stoi razem z Arim na $ciezce pomiedzy polami. Rozktada rece w gescie

powitania na widok zblizajacego sie towcy.

— WHtasnie wyjasniatem twojemu bratu.. — zaczyna Ingvar, a Ari podbiega do Einara i mocno sie w niego
wtula. Einar chce odciggnac go od niebezpieczenstwa, ale Ari ttumaczy, ze wodz dobrze wie o skutkach

ubocznych eksperymentow. — Wiemy o chorobie. — zgadza sie Ingvar — Z czasem dopracujemy proces, aby

wszystko byto bezpieczne. Potrzebujemy czasu, lecz przede wszystkim prywatnosci. Osiggnatem wiecej niz
wszyscy nasi poprzedni wodzowie razem wzieci. Powstrzymatem gtod i wyniostem naszg osade ponad inne

wioski. Ja.. — Einar przerywa Ingvarowi ruchem dtonia. Z daleka stychac byto odgtosy nadchodzacego
ttumu, zadajacego odpowiedzi.

Lekcja 3 — Decyzja 3 [2A — 1A] — Prezentacja wyborow

Wybor [3A — 2A — 1A] - Einar decyduje sie ujawnic sekret Ingvara

Einar decyduje, ze substancja jest zbyt niebezpieczna, aby badac jg tylko w jednej osadzie. Nakazuje

wodzowi podzielenie sie z pozostatymi gtodujacymi wioskami tym znaleziskiem.

Wybor [3B — 2A - 1A] - Einar decyduje sie zachowac sekret Ingvara

Einar zgadza sie pozostawi¢ substancje i uprawy w tajemnicy, lecz Ingvar zdecyduije sie zrezygnowac z

posady wodza i zajmie sie tylko i wytgcznie badaniami nad substancja.

Lekcja 3 — Wprowadzenie do Wyzwania 3 [2B — 1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI | W DECYZJI 2 DROGE, B: EINAR PODPYTUJE SEUZBE WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.

Przechadzajac sie po osadzie, Einar wpatruje sie w oczy niczego nieswiadomych mieszkancow. towca czuje

ciezar posiadanej wiedzy. Chce doprowadzic te sprawe do konca. Juz nie tylko dla Ariego, nie tylko dla tych
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mieszkancow, ale réwniez dla dobra innych wiosek. towce zatrzymuije stuzka, z ktorg rozmawiat w
posiadtosci wodza. Kobieta jest spakowana i przygotowana do opuszczenia osady. Ostatnim gestem dobre;j
woli, dzieli sie z fowcg informacja, gdzie znajduje sie eksperymentalna uprawa Ingvara Odnowiciela. Einar

dziekuje kobiecie za pomoc, po czym niezwtocznie rusza we wskazanym kierunku.

Einar zastaje pola uprawne spryskiwane nieznang substancjq przez pracownikow w duzych
kombinezonach. Ingvar Odnowiciel stoi razem z Arim na $ciezce pomiedzy polami. Ari podbiega do Einara i
mocno sie w niego wtula. Einar chce odciggnac¢ go od niebezpieczenstwa, ale Ari mu na to nie pozwala —
Przepraszam, ze uciektem od Halli. A teraz prosze, wystuchaj Ingvara. Einar gtaszcze brata po wiosach i

zwraca uwage na zblizajacego sie do nich wodza.

— WHtasnie wyjasniatem twojemu bratu... — zaczyna Ingvar, ale Ari mu przerywa i ttumaczy, ze wodz dobrze

wie o skutkach ubocznych eksperymentow. — Wiemy o chorobie — zgadza sie Ingvar — Z czasem

dopracujemy proces, aby wszystko byto bezpieczne. Potrzebujemy czasu, lecz przede wszystkim
prywatnosci. Osiagnatem wiecej niz wszyscy nasi poprzedni wodzowie razem wzieci. Powstrzymatem gtod i

wyniostem naszg osade ponad inne wioski. Ja.. — Einar przerywa Ingvarowi ruchem dtonia. Z daleka stychac

byto odgtosy nadchodzacego ttumu, zadajacego odpowiedzi.
Lekcja 3 — Decyzja 3 [2B - 1A] — Prezentacja wyborow

Wybor [3A — 2B - 1A] - Einar decyduje sie ujawnic sekret Ingvara

Einar decyduije, ze substancja jest zbyt niebezpieczna, aby badac jg powoli i tylko w jednej osadzie.

Nakazuje tez wodzowi podzielenie sie z pozostatymi gtodujgcymi wioskami tym znaleziskiem.

Wybor [3B — 2B - 1A] — Einar decyduje sie zachowac sekret Ingvara

Einar zgadza sie pozostawi¢ substancje i uprawy w tajemnicy, lecz Ingvar zdecyduije sie zrezygnowac z

posady wodza i zajmie sie tylko i wytacznie badaniami nad substancja.

Lekcja 3 — Wprowadzenie do Wyzwania 3 [2A — 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA | W DECYZJI 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.

Cata osada wrze z oburzenia na wies¢ o tym co zrobit Einar. Lowca nie moze sie juz bezpiecznie poruszac
po osadzie, dlatego przed poszukiwaniami Ingvara, postanawia odwiedzi¢ swojego mtodszego brata. Stan

Ariego poprawit sie dzieki kuracji zastosowanej przez Gilsa. towca rusza wiec na poszukiwania.
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Einar zastaje pola uprawne spryskiwane nieznang substancja przez pracownikow w duzych
kombinezonach. Ingvar Odnowiciel nadzoruje prace, a kiedy dostrzega idacego w jego kierunku fowce,

rozktada rece w gescie przywitania.

— Nie gniewam sig, ze zagladates w moje rzeczy, prawda musiata wyjsc kiedys na jaw. Einar przerywa
Ingvarowi, zadajac powodu, dla ktorego nie miatby nie skonczy¢ z uprawa tu i teraz, niszczac tajemnicza
substancje. — Jak sam widzisz, tylko dzieki naszej pracy udato sie powstrzymac gtod. Zwierzeta sg zbyt
agresywne, abysmy mogli na nie bezpiecznie polowac. Musielismy znalezc rozwigzanie, ktore poprawi
wydajnosc pracy naszych rolnikdw. | jak widzisz, znalezlismy je w darach sprzed Wielkiej Katastrofy. Musimy
tylko nauczyc sie to kontrolowac. Potrzebujemy czasu, aby zlikwidowac skutki uboczne.

Einar zagryzt zeby, bo byto w tym ziarno prawdy. towca chciat jednak dowiedzie¢ sie, co z pozostatymi

gtodujacymi wioskami. Wodz roztozyt rece — Najwazniejsza jest NASZA osada.
Lekcja 3 — Decyzja 3 [2A — 1B] — Prezentacja wyborow

Wybor [3A — 2A —1B] - Einar decyduje sie ujawnic sekret Ingvara

Einar decyduije, ze substancja jest zbyt niebezpieczna, aby badac jg powoli i tylko w jednej osadzie.

Nakazuje tez wodzowi podzielenie sie z pozostatymi gtodujgcymi wioskami tym znaleziskiem.
Wybor [3B - 2A - 1B] - Einar decyduje sie zachowac sekret Ingvara

Einar zgadza sie pozostawi¢ substancje i uprawy w tajemnicy, lecz Ingvar zdecyduije sie zrezygnowac z

posady wodza i zajmie sie tylko i wytgcznie badaniami nad substancja.

Lekcja 3 — Wprowadzenie do Wyzwania 3 [2B — 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILLSA | W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA.

towce zatrzymuije stuzka, z ktorg rozmawiat w posiadtosci wodza. Kobieta jest spakowana i przygotowana
do opuszczenia osady. Ostatnim gestem dobrej woli, dzieli sie z towca informacja, gdzie znajduje sie
eksperymentalna uprawa Ingvara Odnowiciela. Einar dziekuje kobiecie za pomoc, po czym niezwfocznie

rusza we wskazanym kierunku.

Einar zastaje pola uprawne spryskiwane nieznang substancja przez pracownikow w duzych
kombinezonach. Pola strzegg ochroniarze, ktdrzy na pewno nie dopuszczg Einara blizej. Lowca dotknat

naszyjnik Ariego, proszac o jeszcze jeden przebtysk szczescia, aby moc zakonczy¢ te sprawe. Z poczatku
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nic sie nie zdarzyto. Nagle z lasu okalajgcego pole wybiegty dwa dzikie niedzwiedzie, ktore przyciggnety
uwage straznikow. Einar ucatowat delikatnie naszyjnik i zakradt sie do sprzetu uzywanego przez
pracownikow, by ukrasc troche tajemniczej substancji. Nagle sparalizowat go gtos dochodzacy zza jego
plecow. Kiedy Einar obrocit sie, dostrzegt przed sobg Ingvara Odnowiciela.

— Nie chcesz tego robic. Zniszczysz wszystko, na co ciezko zapracowalismy. Nie widzisz, Ze dzieki temu
pokonalismy gtod? Dzieki temu nasza wioska mogta w koricu zaistniec i wybic sie ponad reszte! Z czasem

nauczymy sie z tego korzystac i pozbedziemy sie choroby z osady. Potrzebujemy jednak czasu. Czasu i
prywatnosci. Odtoz narzedzia i odejdz. Prosze.

Lekcja 3 — Decyzja 3 [2B - 1B] — Prezentacja wyborow

Wybor [3A —2B - 1B] - Einar decyduje sie ujawnic sekret Ingvara

Einar decyduije, ze substancja jest zbyt niebezpieczna, aby badac jg powoli i tylko w jednej osadzie.

Nakazuje tez wodzowi podzielenie sie z pozostatymi gtodujgcymi wioskami tym znaleziskiem.

Wybor [3B — 2B - 1B] - Einar decyduje sie zachowac sekret Ingvara

Einar zgadza sie pozostawi¢ substancje i uprawy w tajemnicy, lecz Ingvar zdecyduije sie zrezygnowac z

posady wodza i zajmie sie tylko i wytacznie badaniami nad substancja.
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Tydzien 4 - Lekcja 4

Lekcja 4 — Wstep fabularny do finatu projektu

Finat projektu to wazne wydarzenie i okazja, by pochwalic sie wynikami swojej pracy. Opowiesc tez zbliza
sie do kulminacyjnego punktu. Narracja powinna wiec zawiera¢ duzy tadunek emocjonalny podkreslajacy

wage obu wydarzen.
Lekcja 4 — Nagrody za osiggniecie kamienia milowego w projekcie

Informacja 1 - Zysk wybor A

Wspolne prace nad tajemniczg substancjg wszystkich wiosek przyczynig sie do zrozumienia jej
zastosowania i choroba szybko przestanie by¢ skutkiem ubocznym. Wszystkie wioski bedg w stanie

zapewnic¢ bezpieczng zywnosc¢ w swoim wiasnym zakresie.

Informacja 2 — Strata wybor A

Osada, zatraciwszy swojg karte przetargowa, przestanie mie¢ duze znaczenie handlowe i straci swoja

uzyskang pozycje. Jej rozwoj bedzie powolny i podobny do pozostatych wiosek.
Informacja 3 — Zysk wybor B

Po odejsciu Ingvara Odnowiciela ze stanowiska wodza, imie Einara pojawi sie na liscie kandydatur do
objecia tego stanowiska. Osada bedzie sie preznie rozwijac i bedzie przyciggac coraz wiecej osob do

zamieszkania w niej.

Informacja 4 — Strata wybor B

Dopracowanie uzywania substancji zajmie przynajmniej dwa nastepne lata, wiec mieszkancy zywiacy sie
tym jedzeniem nadal beda chorowac. Pozostate wioski bedg zalezne od osady Einara, co bedzie

wywotywac napiecia.
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Lekcja 4 — Wyniki Decyzji 3 [2A — 1A]

Wynik decyzji [3A — 2A - 1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZ]I 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA | W DECYZJI 3 DROGE A: EINAR DECYDUIJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.

Przy polu uprawnym zebrat sie ttum ztozony z mieszkancow osady. Zmusili pracownikow Ingvara do
zatrzymania dalszych prac. Ingvar rusza w kierunku ttumu mijajac przy tym towce — Nie zrob niczego,
czego pozniej bedziesz zatowat. Einar kuca do Ariego, catuje brata w czoto i prosi go, aby mu zaufat.
Chtopiec kiwa gtowg z aprobata. Obaj ruszajg za wodzem w kierunku ttumu. Einar bierze gteboki oddech i

po chwili wyjawia wszystkim mieszkancom prawde.

Przemowienie Einara zdawato sie trwac zarowno sekunde, jak i catg wiecznos¢. Mieszkancy zareagowali na
nie w réznoraki sposob. Niektorzy ztoscig, inni zaskoczeniem, a inny opadli z bezradnosci. Wszyscy jednak
zrozumieli sytuacje. Stato sie jasne, ze Ingvar bedzie musiat zapracowac na odzyskanie ich zaufania. Nikt
jednak nie nazwie go juz Odnowicielem, a nowy przydomek pojawiajacy sie wsrod szeptow to Ingvar

Prézny.

Einarowi i Ariemu udato sie oming¢ ttum i spokojnie wroci¢ do osady. towca podziwiat site i wytrwatosc
mtodszego brata, ktory jeszcze niedawno nie mogt sie podnies¢ z postania. Obiecat sobie rowniez
podziekowac Halli przy nastepnym spotkaniu za jej pomoc. Teraz jednak miat inne zadanie do wykonania.
Spojrzat na trzymane w rekach pojemniki z nieznang substancja. Musi dostarczyc je do pozostatych wiosek.

Dopiero wtedy bedzie mogt odpoczac.
Wynik decyzji [3B - 2A -1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZ]I 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA | W DECYZJI 3 DROGE, B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Einar wraz z Arim przystuchuja sie przemowie Ingvara kierowanej do zebranego ttumu mieszkancow - 2

racji na prowadzone badania nad wystepujaca w osadzie chorobg, postanowitem oddac sie w petni
odnalezieniu jej Zrodta i pozbyciu sie problemu raz na zawsze. Z tego powodu nie moge petnic dalej roli
wodza osady i osobiscie, przy was jako mych swiadkach, rezygnuje dobrowolnie z tej posady. Chciatbym
jednak skierowac do was ostatnig prosbe. Cztowiek, ktory zrobit wiele, by znalezc rozwigzanie problemu,
jest tu z nami. Zaden maz, ni dama, nie zastuguje bardziej na stanowisko wodza, niz on. Chyba wszyscy
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wiemy, kogo mam na mysli. — Ingvar zrobit miejsce, kiwajac gtowa do Einara, aby ten wyszedt i przemowit

do ttumu.

Mieszkancy najpierw zaskoczeni stowami Ingvara, nabrali entuzjazmu i zaczeli skandowac imie towcy. Einar

byt w stanie wypowiedziec tylko kilka, prostych stow podziekowania.

— Podobno spalites sie ze wstydu, nie wiedzac, co powiedziec. — zasmiata sie Halla, gdy Einar przyszedt na
kolejna kontrole stanu Ariego. Chtopcu nic juz nie dolegato, wiec byta to zwykta formalnosc. Ari nie
odzywat sie do znachorki, majac jej nadal za zte, ze zazadata za jego uleczenie rodzinnego naszyjnika. Gdy
tylko ta skonczyta sie nim zajmowac, wybiegt z namiotu medycznego. Einar podziekowat Halli za zajecie sie
jego mtodszym bratem. Znachorka potozyta mu dton na ramieniu — Bedziesz dobrym wodzem. Wszyscy w

osadzie o tym wiedza. Musisz tylko uwierzyc w siebie.
Lekcja 4 — Wyniki Decyzji 3 [2B — 1A]

Wynik decyzji [3A — 2B - 1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA | W DECYZ]I 3 DROGE A: EINAR DECYDUJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.

Einar siegnat po pojemniki z nieznang substancja i podat je swojego bratu, proszac, aby ten powoli
wycofywat sie w kierunku drogi prowadzacej do osady. towca nie spuszczat wodza z oczu, przeczuwajac
ktopoty. Ingvar zacisnat zeby, a jego policzki przybraty czerwony kolor ze ztosci. Rzucit sie w kierunku

Einara.

Doswiadczenie, jakiego Einar nabrat podczas licznych polowan na dzikie zwierzeta, nauczyty towce
wtasciwych odruchow na bezmysine szarze. Einar pozwolit wodzowi zblizy¢ sie na bliski dystans, a
nastepnie przekierowat energie jego ruchu. Silnym odepchnieciem postat przeciwnika w kierunku
pobliskiego wozu. Ten uderzyt w niego z gluchym toskotem i na chwile stracit przytomnosc. Einar zwigzat
mu rece. Lowca upewnit sie, ze Ari juz zniknat za horyzontem i uciekt Sladem brata. Ingvar sie przebudzit i

zrozumiat, ze byto juz za pozno, aby cokolwiek zmienic.

Kiedy Einar wszedt do domu, Ari usmiechnat sie z nieskrywang ulga. Wstat z krzesta i podbiegt do
starszego brata, lecz nagle zatrzymat sie w potowie drogi. Za towca do chaty weszta po cichu znachorka

Halla. Co jednak zdziwito go, to to, ze nie przyszta tu w celu inspekcji stanu jego zdrowia.
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Einar wreczyt jej potowe zabranych pojemnikow z substancjq zabrang z pola. — Tak jak sie umawialismy.
Jutro wyruszam na zachdd, a ty udasz sie na wschod. Wszyscy musza sie o tym dowiedziec. — powiedziat.

Halla ukryta pojemniki w swojej torbie i wyszta.
Wynik decyzji [3B — 2B —1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA | W DECYZJI 3
DROGE B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Ari szedt o kilka krokow przed Einarem, kiedy obaj wracali w kierunku osady. Chtopak nie mogt uwierzy¢, ze
jego starszy brat zaufat podstepnemu wodzowi. Ari nigdy nie odczut gtodu, z ktérym kiedys na co dzien
borykali sie mieszkancy osady. Nie mogt wiec zrozumieg, jak wiele znaczyto odkrycie Ingvara, mimo

konsekwenciji, ktore za sobg niosto.

— Podobno Ingvar wygftosit oficjalng przemowe, w ktorej zrezygnowat ze swojej pozycji. Chyba nie masz z
tym nic wspolnego? — zapytata zaintrygowana Halla, gdy Einar przyszedt na kolejng kontrole stanu Ariego.

Chtopcu nic juz nie dolegato, wiec byta to zwykta formalnosc. Ari nie odzywat sie do znachorki, majac jej
nadal za zte, ze zazadata za jego uleczenie rodzinnego naszyjnika. Gdy tylko skonczyta sie nim zajmowac,
wybiegt z namiotu medycznego. Einar podziekowat Halli za zajecie sie jego mtodszym bratem. Znachorka
potozyta mu dton na ramieniu — Musisz wiedziec cos jeszcze. Ingvar nie tylko zrezygnowat z bycia wodzem,
ale wysnut nietypowy postulat. Chciat, abys to ty przejat po nim pozycje wodza. — towca nie mogt uwierzyc
w stowa znachorki. Bez stowa opuscit namiot medyczny. Halla wiedziata, ze Einar nigdy nie pragnat
wtadzy. Decyzja jednak zostata juz podijeta, lecz znachorka nie miata odwagi mu tego powiedziec. Jeszcze

nie teraz.
Lekcja 4 — Wyniki Decyzji 3 [2A — 1B]
Wynik decyzji [3A - 2A —1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA | W DECYZJI 3
DROGE A: EINAR DECYDUJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.

Przy polu uprawnym zebrat sie ttum ztozony z mieszkancow osady. Zmusili pracownikow Ingvara do
zatrzymania dalszych prac. Wszyscy pojawili sie tu, podazajgc w slad za Einarem, zadajac
natychmiastowych wyjasnien. Kiedy Ingvar wyszedt do ttumu, aby ostudzi¢ emocje, towca niepostrzezenie

wykradt kilka pojemnikow z tajemniczg substancja i wymknat sie niezauwazony.
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Co oczywiste Ingvar Odnowiciel w zgrabnych stowach opisat Einara jako zdrajce i ztoczynce. Cata osada
zapragneta wiec odnalez¢ fowce, aby go ukarac. Na szczescie, kiedy mieszkancy dotarli do domu towcy,
nikogo w nim nie zastali. Po Einarze nie byto zadnego $ladu, a jego brata nikt nie widziat od kilku dni. Ari

znajdowat sie bowiem pod opieka szamana Gilsa, ktory nadal dogladat powoli zdrowiejgcego chtopca.

Einar natomiast wyruszyt w samotng podroz do okolicznych wiosek, ktorym zamierzat wyjawic prawde.
Tylko w ten sposéb mogt uratowac mieszkancdw przed chorobg, zanim prawda ponownie zostanie ukryta.

Najprawdopodobniej byt to dla niego jedyny sposob, aby oczysci¢ wtasne imie.
Wynik decyzji [3B - 2A - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA | W DECYZJI 3
DROGE B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Ingvar zebrat mieszkancéw osady na gtéwnym placu, aby wygtosi¢ oficjalne przemowienie. Poprosit Einara,

aby mu towarzyszyt, jednak ten nie byt mile widziany przez swoich sasiadow. Ingvar uciszyt ttum i zaczat -

Z racji na prowadzone badania nad wystepujacg w osadzie chorobg, postanowitem oddac sie w petni
odnalezieniu jej Zrodta i pozbyciu sie problemu raz na zawsze. Z tego powodu nie moge petnic dalej roli
wodza osady i osobiscie, przy was jako mych swiadkach, rezygnuje dobrowolnie z tego zaszczytu.
Chciatbym jednak skierowac do was ostatnig prosbe. Cztowiek, ktory zrobit wiele, by znalez¢ rozwigzanie
problemu, jest tu z nami. Zaden maz, ni dama, nie zastuguje bardziej na stanowisko wodza, niz on. Chyba

wszyscy wiemy, kogo mam na mysli. — Ingvar zrobit miejsce, kiwajac gtowa do Einara, aby ten wyszedt i
przemdwit do ttumu. Mieszkancy byli zdezorientowani. Cze$¢ ttumu zawyta ze wzburzenia. Einar

wypowiedziat kilka stow podziekowan i postanowit jak najszybciej znikna¢ im z oczu.

— Podobno spalites sie ze wstydu, nie wiedzac, co powiedziec. — zasmiat sie Gils, gdy Einar odwiedzit
zdrowiejacego Ariego. Chtopiec nadal nie byt w petni zdrowy, lecz z kazdym dniem czut sie coraz lepiej.

Einar podziekowat Gilsowi za zajecie sie jego mtodszym bratem. Szaman potozyt mu dton na ramieniu —

Bedziesz dobrym wodzem. Wszyscy w osadzie o tym wiedza, mimo tego, Ze to ciebie posadzali o zwigzek z
choroba. Musisz tylko uwierzyc w siebie.

Lekcja 4 — Wyniki Decyzji 3 [2B — 1B]
Wynik decyzji [3A - 2B - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA | W DECYZJI 3
DROGE A: EINAR DECYDUIJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.
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towca nie spuszczat wodza z oczu, przeczuwajac ktopoty. Ingvar zacisnat zeby, a jego policzki przybraty
czerwony kolor ze ztosci. Rzucit sie w kierunku Einara. Doswiadczenie, jakiego Einar nabrat podczas
licznych polowan na dzikie zwierzeta, nauczyty towce wtasciwych odruchow na bezmysine szarze. Einar
pozwolit wodzowi zblizy¢ sie na bliski zasieg, a nastepnie przekierowat energie jego ruchu. Silnym
odepchnigciem postat przeciwnika w kierunku pobliskiego wozu. Ten uderzyt w niego z gtuchym toskotem.
Einar zwigzat mu rece. — Popetniasz btad! Ogromny btad! Cata wioska przez ciebie zaptaci! — grozby

Ingvara niosty sie echem, gdy Einar opuszczat pole.

Kiedy Einar dotart do namiotu szamana, natychmiast porozmawiat z Gilsem. Zdradzit mu, czego sie
dowiedziat i wreczyt jeden z pojemnikow z nieznang substancja. Poprosit rowniez szamana, aby ten
zachowat w najblizszym czasie szczegolng ostroznosc. Byt pewien, ze Ingvar moze probowac sie zemscic.

Gils obiecat wszystkim sie zajac.

Einar wszedt do namiotu do powoli zdrowiejgcego Ariego. Chtopiec nie byt jeszcze w petni sit, ale z kazdym
dniem nabierat ich coraz wiecej. Einar zawiesit mtodszemu bratu na szyi naszyjnik. — Mi juz przyniost

szczescie. Niech z powrotem pilnuje ciebie. Ja musze wyruszyc do okolicznych wiosek, by zdradzic im
odkrycie Ingvara.

Wynik decyzji [3B — 2B - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA | W DECYZJI 3
DROGE B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Ingvar zebrat mieszkancéw osady na gtdbwnym placu, aby wygtosi¢ oficjalne przemowienie. Poprosit Einara,

aby mu towarzyszyt, jednak ten nie byt mile widziany przez swoich sasiadow. Ingvar uciszyt ttum i zaczat —

Z racji na prowadzone badania nad wystepujacg w osadzie chorobg, postanowitem oddac sie w petni
odnalezieniu jej Zrodta i pozbyciu sie problemu raz na zawsze. Z tego powodu nie moge petnic dalej roli
wodza osady i osobiscie, przy was jako mych swiadkach, rezygnuje dobrowolnie z tego zaszczytu.
Chciatbym jednak skierowac do was ostatnig prosbe. Cztowiek, ktory zrobit wiele, by znalez¢ rozwigzanie
problemu, jest tu z nami. Zaden maz, ni dama, nie zastuguje bardziej na stanowisko wodza, niz on. Chyba

wszyscy wiemy, kogo mam na mysli. — Ingvar zrobit miejsce, kiwajgc gtowg do Einara, aby ten wyszedt i
przemowit do ttumu. Mieszkancy byli zdezorientowani. Cze$¢ ttumu zawyta ze wzburzenia. Einar

wypowiedziat kilka stow podziekowan i postanowit jak najszybciej znikna¢ im z oczu.

W pozostatych wioskach szepcze sie o pracach Ingvara oraz o chorobie, ktora za nim podaza. Moze zrobic
sie niebezpiecznie — powiedziat Gils, podajac Ariemu kolejng dawke mikstury. Einar stuchat szamana,
Sciskajac w reku tuk, jakby w kazdej chwili mogt wybiec do lasu i zapomniec o swojej nowej roli w osadzie. —

Nasi ludzie potrzebuja teraz silnego dowddcy, ktoremu bedq mogli zaufac. Wiem, Ze nie tak sobie to
wyobrazates, ale mleko sie rozlato. Musisz zadbac o nich tak, jak dbasz o Ariego. Uwierz w siebie, Einarze.
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Lekcja 4 — Epilog Opowiesci
Epilog [3A — 2A —1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZ]I 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA | W DECYZJI 3 DROGE A: EINAR DECYDUIJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.

Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, wszystkie wioski wiedziaty
juz o odkryciu Ingvara. Nie wszyscy jednak chcieli wspotpracowac z jego osada. Wieloletnie konflikty nie
zostaty zazegnane. Przez nieuwage Einara, ktoremu zdarzyto sie zniszczy¢ dokumenty niezbedne do

zawarcia sojuszu, jeszcze przed dtugi czas zarzewiem bedzie sie tlito.

Najwazniejsze jest jednak to, ze Einar zostat przyjety z otwartymi ramionami przez kilkoro wodzow, ktorzy
obiecali pomoc w badaniach nad substancjg z przesztosci. Powotali najmadrzejsze gtowy w swoich
wtosciach, aby znalez¢ rozwigzanie zagadki sprzed Wielkiej Katastrofy. By¢ moze nastepnej wiosny uda sie

pozby¢ choroby i wszyscy bedg cieszy¢ sie smacznymi i zdrowymi plonami.

Ari nigdy wiecej nie wspomniat o naszyjniku rodzicow. Myslat wiecej o swojej przysztosci, a nie przesztosci.
Podziwiat odwage Einara i pragnat podazyc¢ jego sladami. Chciat stac sie towca, ktorego podziwialiby

wszyscy mieszkancy osady.

A Einar? Einar pragnat znowu udac sie w las. Zapolowac, a pozniej rozdac jedzenie swoim sgsiadom. Wrocic
do domu, w ktorym powita go jego usmiechniety mtodszy braciszek. Chciat, aby wszystko wrocito do

normy. | tak sie ostatecznie stato.
Epilog [3B — 2A —1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZ]I 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA | W DECYZJI 3 DROGE B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, Einar zasiadt na czele
osady jako nowy wodz. Niemal wszyscy mieszkancy poparli kandydature towcy, jednak on sam nigdy nie
pozadat takiej wtadzy. Ari, jego zdrowy i usmiechniety braciszek, obiecat jednak wspiera¢ go w
obowigzkach. Halla, doradczyni i przyjaciotka nowego wodza, obiecata wzig¢ pod skrzydta Ariego i podzieli¢
sie z nim swojg wiedza. Nie spotkato sie to z entuzjazmem chtopaka, lecz ten nasladujac swojego

starszego brata, przyjat proponowang umowe z kamiennym spokojem.
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Einar czesto odwiedzat pracujgcego na polach Ingvara. Byty wodz miat teraz bardzo duzo czasu, aby
prowadzi¢ badania nad substancja pochodzacg sprzed Wielkiej Katastrofy. Jedzenie, ktore byto stad
pobierane, zostato ograniczone do minimum i korzystano z niego tylko w razie nagtej potrzeby. Einar starat
sie w ten sposob ograniczac rozprzestrzenianie sie choroby, ktora nadal stanowita realne zagrozenie dla

osady. Przysztos¢ jednak pisata sie w jasnych barwach, a osada rozwijata sie z kazdym mijajagcym dniem.

Byty towca tesknit za swoim dawnym, prostym zyciem. Chciatby moc znow chwycic za tuk i wyruszy¢ na
polowanie. Tylko on i dzika natura. Teraz nie byto to mozliwe. Nie mogt tak beztrosko ryzykowac swoim
zyciem. W koncu jego zycie byto potgczone z zyciami wszystkich mieszkancow osady. Nie bez powodu

nazywano go Einarem Lwim Sercem.
Epilog [3A - 2B -1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZJl 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA, INGVARA
ODNOWICIELA | W DECYZJI 3 DROGE A: EINAR DECYDUJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.

Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, wszystkie wioski wiedziaty
o odkryciu Ingvara. Kazda z sasiadujgcych wiosek przywitata Einara z otwartymi ramionami. W niektorych z
nich towca rozpoznat bytych pracownikow posiadtosci Ingvara, ktdrzy nie zamierzali dtuzej milcze¢ o

eksperymentach na polach uprawnych.

towca otrzymat zapewnienie, ze kazdy z wodzow wiosek dotozy swojg cegietke do pracy nad zbadaniem
substancji. Powotali najmadrzejsze gtowy w swoich wtosciach, aby znalez¢ rozwigzanie zagadki sprzed
Wielkiej Katastrofy. By¢ moze nastepnej wiosny uda sie pozbyc choroby i wszyscy bedg cieszyc¢ sie

smacznymi i zdrowymi plonami.

Ari nigdy wiecej nie wspomniat o naszyjniku rodzicow. Myslat wiecej o swojej przysztosci, a nie przesztosci.
Podziwiat odwage Einara i pragnat podazyc¢ jego sladami. Chciat stac sie towca, ktorego podziwialiby

wszyscy mieszkancy osady.

A Einar? Einar pragnat znowu udac sie w las. Zapolowac, a pdzniej rozdac jedzenie swoim sgsiadom. Wrocic
do domu, w ktorym powita go jego usmiechniety mtodszy braciszek. Chciat, aby wszystko wrocito do

normy. | tak si¢ ostatecznie stato.
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Epilog [3B- 2B - 1A]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJI 1 DROGE A: EINAR IDZIE DO
ZNACHORKI HALLI, W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA | W DECYZJI 3
DROGE B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, Einar zasiadt na czele
osady jako nowy wodz. Niemal wszyscy mieszkancy poparli kandydature towcy, jednak on sam nigdy nie
pozadat takiej wtadzy. Ari, jego zdrowy i usmiechniety braciszek, obiecat jednak wspiera¢ go w
obowigzkach. Halla, doradczyni i przyjaciotka nowego wodza, obiecata wzig¢ pod skrzydta Ariego i podzieli¢
sie z nim swojg wiedza. Nie spotkato sie to z entuzjazmem chtopaka, lecz ten nasladujgc swojego

starszego brata, przyjat proponowana umowe z kamiennym spokojem.

Einar czesto odwiedzat pracujacego na polach Ingvara. Byty wodz miat teraz bardzo duzo czasu, aby
prowadzi¢ badania nad substancja pochodzacg sprzed Wielkiej Katastrofy. Jedzenie, ktore byto stad
pobierane, zostato ograniczone do minimum i korzystano z niego tylko w razie nagtej potrzeby. Einar starat
sie w ten sposob ograniczac rozprzestrzenianie sie choroby, ktora nadal stanowita realne zagrozenie dla

osady. Przysztosc jednak pisata sie w jasnych barwach, a osada rozwijata sie z kazdym mijajgcym dniem.

Byta stuzka Ingvara nie mogta dtuzej w ciszy patrze¢ na problemy swojej rodzinnej wioski. Po wyjawieniu
prawdy niemal potowa wiosek zrezygnowata z handlu zywnoscig z osadg Einara, powstrzymujac w ten
sposob rozprzestrzenianie sie u siebie choroby. Probowali na wtasng reke znalez¢ inny sposob na
powstrzymanie gtodu, ale jeszcze dtugo miato im zajac znalezienie idealnego rozwigzania. Zanim to

nastgpito, osada prowadzona przez Einara Lwie Serce przemienita sie w duze, prosperujgce miasto.
Epilog [3A — 2A —1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA | W DECYZJI 3
DROGE A: EINAR DECYDUJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.

Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, wszystkie wioski wiedziaty
juz o odkryciu Ingvara. Nie wszyscy jednak chcieli wspotpracowac z jego osada. Wieloletnie konflikty nie
zostaty zazegnane. Przez nieuwage Einara, ktoremu zdarzyto sie zniszczy¢ dokumenty niezbedne do

zawarcia sojuszu, jeszcze przed dtugi czas zarzewiem bedzie sig tlito.

Najwazniejsze jest jednak to, ze Einar zostat przyjety z otwartymi ramionami przez kilkoro wodzow, ktorzy

obiecali pom&c w badaniach nad substancja z przesztosci. Powotali najmadrzejsze gtowy w swoich
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wtosciach, aby znalez¢ rozwigzanie zagadki sprzed Wielkiej Katastrofy. By¢ moze nastepnej wiosny uda sie

pozby¢ choroby i wszyscy bedg cieszy¢ sie smacznymi i zdrowymi plonami.

Po powrocie Einara do osady nikt nie odwazy# sie spojrze¢ mu prosto w oczy. towca nie oczekiwat zadnych
przeprosin. Zrobit, co uwazat za stuszne i chciat wroci¢ do swojego dawnego zycia. Kiedy dotart do domu,
spotkat w nim zdrowego i usmiechnietego Ariego. Przytulit swojego mtodszego brata mocno i zawiesit

naszyjnik na jego szyi. Przyznat, ze amulet pomogt mu juz wystarczajaco duzo.

Gdy tylko mtodszy brat poszedt spac, Einar chwycit za tuk i wyruszyt na polowanie. Chciat, aby wszystko

wrocito do normy. | tak sie ostatecznie stato.
Epilog [3B — 2A - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE, A: EINAR PRZESZUKUJE GABINET WODZA | W DECYZJI 3
DROGE B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, Einar zasiadt na czele
osady jako nowy wodz. Dtugo dyskutowano na temat tego, kto powinien obja¢ wtadze, jednak ta
ostatecznie trafita w rece towcy. Ari, jego zdrowy i usmiechniety braciszek, obiecat jednak wspiera¢ go w
obowigzkach. Pierwsza decyzja nowego wiadcy byto przywrdcenie do osady Gilsa, wraz z udzieleniem mu
oficjalnego pozwolenia na leczenie w osadzie. Nie spotkato sie to z entuzjazmem mieszkancow, a Gils

jeszcze przez dtugi czas musiat walczy¢ o odbudowanie zaufania.

Einar czesto odwiedzat pracujgcego na polach Ingvara. Byty wodz miat teraz bardzo duzo czasu, aby
prowadzi¢ badania nad substancjg pochodzaca sprzed Wielkiej Katastrofy. Jedzenie, ktore byto stad
pobierane, zostato ograniczone do minimum i korzystano z niego tylko w razie nagtej potrzeby. Einar starat
sie w ten sposob ograniczac rozprzestrzenianie sie choroby, ktora nadal stanowita realne zagrozenie dla

osady. Przysztosc jednak pisata sie w jasnych barwach, a osada rozwijata sie z kazdym mijajacym dniem.

Byty towca od czasu do czasu wymykat sie na samotne polowania. Pomagato mu to uspokoi¢ mysli i
przygotowac sie na nowe wyzwania. Nie bez powodu nazywano go Einarem Mysliwym. Chciat by¢ w dobrej

formie, aby moc pokonac kazdy kolejny problem na swojej drodze.
Epilog [3A — 2B - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA | W DECYZJI 3
DROGE A: EINAR DECYDUJE SIE UJAWNIC SEKRET INGVARA.
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Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, wszystkie wioski wiedziaty
o odkryciu Ingvara. Kazda z sasiadujacych wiosek przywitata Einara z otwartymi ramionami. W niektorych z
nich towca rozpoznat bytych pracownikow posiadtosci Ingvara, ktorzy nie zamierzali dtuzej milcze¢ o
eksperymentach na polach uprawnych.

towca otrzymat zapewnienie, ze kazdy z wodzow wiosek dotozy swoja cegietke do pracy nad zbadaniem
substancji. Powotali najmadrzejsze gtowy w swoich wtosciach, aby znalez¢ rozwigzanie zagadki sprzed
Wielkiej Katastrofy. By¢ moze nastepnej wiosny uda sie pozby¢ choroby i wszyscy bedg cieszyc sie

smacznymi i zdrowymi plonami.

Einar nie wrocit nigdy do osady. Osiedlit sie w poblizu szamana Gilsa, ktoremu pomagat w zbieraniu
leczniczych roslin, oraz dostarczat mu zapasy miesa do handlowania. towca nie chciat, aby przez niego Ari
musiat rowniez opuszczac wioske. Po cichu poprosit kilku dawnych znajomych, aby chtopiec mogt u nich
zamieszkac. Ari nie byt z tej decyzji zadowolony i czesto wymykat sie do lasu na spotkania za swoim

starszym bratem. Widziat w nim bohatera, ktorego nikt inny nie byt w stanie dostrzec.
Epilog [3B — 2B - 1B]

TEKST PREZENTOWANY, JESLI GRUPA WYBRALA W DECYZJl 1 DROGE, B: EINAR IDZIE DO
SZAMANA GILSA, W DECYZJI 2 DROGE B: EINAR PODPYTUJE SLUZBE WODZA | W DECYZJI 3
DROGE B: EINAR DECYDUJE SIE ZACHOWAC SEKRET INGVARA.

Gdy nadeszta zima, a pobliskie osady pokryta warstwa biatego, zimnego puchu, Einar zasiadt na czele
osady jako nowy wodz. Dtugo dyskutowano na temat tego, kto powinien objg¢ wtadze, jednak ta
ostatecznie trafita w rece towcy. Ari, jego zdrowy i usmiechniety braciszek, obiecat jednak wspiera¢ go w
obowigzkach. Pierwszg decyzjg nowego wtadcy byto przywrdcenie do osady Gilsa, wraz z udzieleniem mu
oficjalnego pozwolenia na leczenie w osadzie. Nie spotkato sie to z entuzjazmem mieszkancow, a Gils

jeszcze przez dtugi czas musiat walczy¢ o odbudowanie zaufania.

Kolejna decyzjg byto zadoscuczynienie finansowe dla stuzby Ingvara, szczegodlnie dla stuzki, ktora przez
Einara stracita prace. Dzieki temu nowy wtadca zyskat w oczach niektorych wtadcdw innych wiosek i udato
mu sie utrzymac kilka traktatéw handlowych. Reszta wiosek przestata kupowac niepewng zywnos¢ z osady

Einara i ponownie powrocit w nich problemem gtodu.

Einar czesto odwiedzat pracujgcego na polach Ingvara. Byty wodz miat teraz bardzo duzo czasu, aby
prowadzi¢ badania nad substancjg pochodzaca sprzed Wielkiej Katastrofy. Jedzenie, ktore byto stad

pobierane, zostato ograniczone do minimum i korzystano z niego tylko w razie nagtej potrzeby. Einar starat
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sie w ten sposob ograniczac rozprzestrzenianie sie choroby, ktora nadal stanowita realne zagrozenie dla

osady. Przysztosc jednak pisata sie w jasnych barwach, a osada rozwijata sie z kazdym mijajacym dniem.

Byty towca od czasu do czasu wymykat sie na samotne polowania. Pomagato mu to uspokoi¢ mysli i
przygotowac sie na nowe wyzwania. Nie bez powodu nazywano go Einarem Mysliwym. Chciat by¢ w dobrej

formie, aby moc pokonac kazdy kolejny problem na swojej drodze.
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Materiaty dodatkowe

Bohaterowie wystepujacy w historii

e Einar - doswiadczony i samotnie polujgcy fowca, ktory znany jest w wiosce ze swoich sprawnych
umiejetnosci w postugiwaniu sie tukiem. Zamieszkuje ze swoim mtodszym bratem i chetnie dzieli

sie upolowanym miesem z potrzebujgcymi.

e Ari—jest w wieku szkolnym. Wychowuje go starszy brat. Jego jedyng pamiatka po rodzicach jest

naszyjnik, z ktorym sie nie rozstaje.

e Ingvar Odnowiciel — objat stanowisko wodza osady za okresu mroznego giganta. Wyrachowany
cztowiek z okreslong wizjg przysztosci wioski. Otrzymat przydomek Odnowiciel, gdyz udato mu sie
powstrzymac gtod panujacy w osadzie i wprowadzic tatwy dostep do duzych zasobow jedzenia,

szczegolnie warzyw.

e Halla — znachorka. Sztuka udzielania pomocy poszkodowanym jest nieodtaczng czescia zycia w
Swiecie po Wielkiej Katastrofie. Halla szkolita sie u najlepszych Znachorek, a teraz sama prowadzi
swoje ustugi w osadzie, czesto zadajac za nie sporej optaty. Nie wszyscy mieszkancy moga sobie

pozwoli¢ na jej ustugi.

e Gils — szaman zyjacy posrod natury. Stara sie jak najbardziej zjednoczy¢ z jej prawami i porzadkami.

Czesto traktowany jest jak dziwak, jednak w gtebi serca cechuje go bezinteresowne dobro.

e Sunna - stuzaca pracujaca w domu zamieszkatym przez Ingvara Odnowiciela wraz z innymi
postugaczami. Przybyta do osady z niedaleko potozonej matej wioski. Pracuje u Ingvara za

zapewnienie ciggtych dostaw warzyw dla mieszkancow jej wioski.

Bohaterowie Swiata i miejsca, ktore nie pojawity sie w historii
e \Warsztat

o Imelda - ztota raczka. Pracowita kobieta dtubigca przy starych technologiach z nadzieja, ze

odzyskajg swoéj dawny blask. Mozna do niej przyjsc z kazdym sprzetem, a zdziata cuda.

o Angelo - niewielkiej postury jak na kowala pasjonat, ktory wykuwa kazdg rzecz z delikatng

dbatoscig o najmniejszy detal. Ma pod swoimi skrzydtami mtodg adeptke, Erri, ktora
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wiecznie przektada jego narzedzia. Angelo uwaza, ze Erii przerosnie jego najsmielsze

oczekiwania, jednak jeszcze wiele pracy przed nia.
e Tartak

o Royce - ciesla. Obrébka drewna, szczegolnie jesli chodzi o przygotowanie konstrukgji chat
w osadzie, to jego specjalnosc. Mimo iz jego ustugi nie nalezg do najtanszych, to najblizszy

wolny termin dla nowego klienta znajdzie najwczesniej na okres mroznego giganta.

o Viva — ma dusze artystki, gdyz przy pomocy strugu i dtuta zmienia drewniane bale w
piekne stoty, dekoracje czy chociazby instrumenty muzyczne. Pamieta kazdy przedmiot,

ktory wyszedt spod jej reki.
e Targowisko

o Ingre — wesota i troskliwa handlarka, ktorg mozna odnalez¢ pracujacg przy tym samym
kramie od dawien dawna. Jej donosny gtos rozchodzi sie echem po targowisku, a kazdy

mieszkaniec osady wie, ze nigdzie nie znajdzie nizszych cen niz w kramie u Ingre.

o Lydia - jedna z Urzednikow, ktorych tatwo rozpoznac po ich kolorze ubioru dopasowanym
do obecnego okresu (w czasie skorpiona ich ubiory ubarwione sg kolorem ametystowym).
Mimo iz niewielu za nimi przepada, Lydia bardzo docenia swojg prace i przyktada duza

uwage, aby panowata wzajemna sprawiedliwosc.
e \Warsztat tkacki

o Kristvin — rzemiesInik parajacy sie wytwarzaniem tkanin i ich wykonczeniem. To z jego rak

wychodzi wiekszos$¢ ubran noszonych przez mieszkancow osady.
e Garbiarnia

o Alexander — towcy nie pozyskuija tylko miesa z upolowanych zwierzyn, ale rowniez skore, z
ktorej nie maja wiekszego pozytku. Takowe moga sprzedac u Alexandra, ktory garbujac je,

nadaje im zupetnie nowego przeznaczenia.

o Marsibil — otworzyta swoj warsztat tuz obok Alexandra. Wasn tej dwojki jest dobrze znana
wszystkim mieszkancom osady. Marsibil skupuije skory, by tworzy¢ z nich mate przedmioty,

jak kotczany, paski czy torby.

e Palisada wioski
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o Helga - najsilniejsza kobieta w osadzie. Uwaznie wypatruje zagrozen z jednej z trzech wiez

otaczajacych osade.

o Lena - jej krokow nie ustyszy nawet najbardziej wytezone ucho. Lena zamieszkata na
obrzezach wioski, aby moc by¢ jak najblizej natury. Wierzy, ze fowcy istnieja po to, aby

zachowac naturalng rownowage Swiata.
e Obrzeza wioski

o Snorri — pola zboz nigdy nie byty w tym miejscu urodzajne, ale Snorri robi co moze, aby
zmieli¢ je na make. Mieszka wraz ze swojg zong i dwanasciorgiem dzieci w chatce pod

mtynem.

o Ellert — umiejetnosc¢ rozpoznawania dzikich owocow i grzybow to specjalnosc kazdego
zbieracza. Ellert jest fascynatem odkrywania nowych gatunkéw jadalnych. Czasami znika

na dtugie tygodnie i wraca tylko wtedy, kiedy uda mu sie co$ nowego odkryc.
o Rzeka

o Rosi - rzeka ptynaca tuz obok osady jest waska i stroma, lecz nie zniecheca to Smiatkow
do podejmowania prob ztowienia ryb. Rosi pojawia sie nad rzekg tuz przed switem i nie
daje za wygrana. Nie wroci do osady, dopoki nie ztowi choc jednej sztuki. Kiedys$ zastynat
ztowieniem okazu, ktory wykarmit kilkunastoosobowa biesiade, lecz nie wszyscy zdajg sie

w to wierzyc.
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Licencja

1. Automatyczny System Grywalizacji i Narratyzacji/,Lekcje z plot twistem” stworzone przez
Mateusza Tredera, Pauline Michatowska, Jagode Biatogrodzka i Piotra Budzisz w ramach
POPOJUTRZE 2.0 - KSZTALCENIE https://popojutrze2.pl CC BY-SA 4.0 zrealizowanych przez
Grantobiorce — Sirius Games Studio Piotr Budzisz w ramach projektu realizowanego przez

SENSE Consulting sp. z 0. o.

2. Majatkowe prawa autorskie do udostepnionego utworu nalezg do Ministra Funduszy i Polityki
Regionalnej (dalej zwany ,Licencjodawcg”), ktory udzielit udostepniajgcemu niniejszy utwor licencji
Creative Commons: Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach 4.0, tj. nieodptatnej,
nieobejmujacej prawa do udzielania sublicencji, niewytacznej, nieodwotalnej licencji na korzystanie
z Utworu na terytorium catego Swiata, tj. do zwielokrotniania i dzielenia sie utworem w catosci i
czesci, a takze tworzenia i zwielokrotniania i dzielenia sie utworami zaleznymi do tego utworu (dalej

zwana ,Licencjg”).

3. Tres¢ Licencji jest dostepna na stronie

http://creativecommons.org/licenses/by—sa/4.0/legalcode.pl.

4. Jezeli Licencjodawca oddzielnie nie postanowit inaczej, Licencjodawca, w mozliwie najszerszym
zakresie, oferuje utwor licencjonowany w takiej formie, w jakiej zapoznat sie z nim licencjobiorca i
nie udziela zadnych zapewnien, ani jakiegokolwiek rodzaju gwarancji, dotyczacych utworu
licencjonowanego, ani wynikajacych z wyraznego postanowienia, dorozumianych, ustawowych, ani
jakichkolwiek innych. Obejmuje to, bez ograniczen, rekojmie, zbywalnos¢, przydatnosc do
konkretnego celu, brak naruszen praw innych osoéb, brak ukrytych lub innych wad, doktadnosc,
wystepowanie lub niewystepowanie wad widocznych jak i ukrytych. W przypadku, gdy wytaczenie
gwarangciji nie jest dozwolone w catosci lub w czesci, niniejsze wytaczenie moze nie miec

zastosowania do licencjobiorcy.
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Harmonogram prac

Lekcja 1 Lekcja 2

1. Pobierz i wydrukuj strukture fabularna. 1. Przygotuj wydruki:

2. Wybierz tematyke zaje¢ np. dziat, ktory a. Nagrody za osiggniecie kamienia milowego
P bedziesz realizowac. w projekcie.
r 3. Zaplanuj zakres i tre$¢ zadan domowych. b. Decyzja 1. Prezentacja wyborow.
z 4. Przygotuj wydruki: c.  Wyniki Decyzji 1.
: a. Prolog d. Wprowadzenie do Wyzwania 2.

b. Wprowadzenie do Wyzwania 1. e. Decyzja 2. Prezentacja wyborow.

I c. Decyzja 1. Prezentacja wyborow. 2. Przygotuj sie do zadania domowego nr 2.
: 5. Przygotuj sie do zadania domowego nr 1. 3. Mozesz napisac wiasny wstep fabularny do
c 6. Przygotuj tematyke i zakres projektu. rozliczenia | czesci projektu.
i 7. Zaplanuj jego kamienie milowe.
3 8. Zaplanuj warunki zaliczenia.

9. Mozesz napisa¢ wtasny wstep fabularny do

projektu.
1. Poinformuj o czasie trwania Lekgji z plot 1. Zweryfikuj i ocen pierwszg czes¢ oddanego
twistem. projektu grupowego.

2. Omow z uczniami zasady wspotpracy. 2. Przeczytaj wtasny wstep fabularny do

3. Przeczytaj Prolog. rozliczenia | czesci projektu.
P 4. Przeczytaj Wprowadzenie do Wyzwania 1. 3. Przekaz dodatkowe informacje dotyczace
: 5. Przedstaw dwa wybory Decyzja 1. Prezentacja konsekwencji decyzji Nagrody za osiagnigcie
c wyborow. kamienia milowego w projekcie.
z 6. Zadaj zadanie domowe nr 1z terminem 4. Zweryfikuj i ocen zadanie domowe nr 1.
a oddania na Lekcji 2. Przypomnij dylemat bohatera Decyzja 1.
: 7. Omow zakres projektu. Prezentacja wyborow.
| 8. Podziel ucznidéw na grupy. 6. Przeprowadz gtosowanie.
e 9. Okresl warunki zaliczenia. Omow, ktore 7. Po podijetej przez ucznidw decyzji przeczytaj jej
k elementy projektu maja by¢ oddawane co wynik Wyniki Decyzji 1.
? tydzien, do konca projektu. 8. Przeczytaj Wprowadzenie do Wyzwania 2.
i 10. Przeczytaj wtasne wprowadzenie 9. Przedstaw dwa wybory Decyzja 2 Prezentacja

fabularne do projektu. wyborow.
10. Zadaj zadanie domowe nr 2 z terminem
oddania na Lekgji 3.
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Lekcja3 Lekcja 4

1. Przygotuj wydruki: 1. Przygotuj wydruki:
l: a. Nagrody za osiggnigcie kamienia milowego Nagrody za osiggnigcie kamienia milowego
2 w projekcie. w projekcie
e b. Decyzja 2 Prezentacja wyborow. Przygotuj wydruki:
d Wyniki Decyzji 2. Decyzja 3. Prezentacja wyborow.
| d. Wprowadzenie do Wyzwania 3. Wyniki Decyz;ji 3.
e e. Decyzja 3. Prezentacja wyborow. Epilog Opowiesci.
k 2. Przygotuj sie do zadania domowego nr 3. 2. Mozesz napisac wiasny wstep fabularny do
¢ 3. Mozesz napisa¢ wiasny wstep fabularny do finatu projektu.
; rozliczenia Il czesci projektu.

1. Zweryfikuj i ocen druga czesc¢ oddanego 1. Zweryfikuj i ocen trzecig cze$¢ oddanego

projektu grupowego. projektu grupowego.

2. Przeczytaj wstep fabularny do rozliczenia |l 2. Przeczytaj wstep fabularny do finatu projektu.
P czesci projektu. 3. Przekaz dodatkowe informacje dotyczace
: 3. Przekaz dodatkowe informacje dotyczace konsekwencji decyzji Nagrody za osiggnigcie
c konsekwencji decyzji Nagrody za osiggniecie kamienia milowego w projekcie.
z kamienia milowego w projekcie. 4. Zweryfikuj i ocen zadanie domowe nr 3.
a 4. Zweryfikuj i ocen zadanie domowe nr 2 Przypomnij dylemat bohatera Decyzja 3.
® Przypomnij dylemat bohatera Decyzja 2. Prezentacja wyborow.
| Prezentacja wyborow. 6. Przeprowadz gtosowanie.
e 6. Przeprowadz gtosowanie. 7. Po podijetej przez uczniow decyzji przeczytaj jej
k 7. Po podijetej przez uczniow decyzji przeczytaj jej wynik Wyniki Decyz;ji 3.
; wynik Wyniki Decyzji 2. 8. Przeczytaj Epilog Opowiesci.
i 8. Przeczytaj Wprowadzenie do Wyzwania 3.

9. Przedstaw dwa wybory Decyzja 3. Prezentacja

wyborow.

10. Zadaj zadanie domowe nr 3.
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