Scenariuszstanowikontynuadje cyklu filmow o technikach lalkowych. Znajdziecie
tu podstawowe informacje na temat lalki hybrydowej oraz propozycje zabaw
nig inspirowanych. Mogg one postuzy¢ do pogtebiania wiedzy na temat
lalki teatralnej lub funkcjonowac zupetnie niezaleznie, np. w rozgrzewkach
i zadaniach kotka teatralnego.

Zaproponowane zabawy wzmacniajg dzieci w budowaniu Swiadomosci
ciata, ¢wiczg koncentracje, pobudzajg wyobraznie. Do ich przeprowadzenia
potrzebna bedzie pusta przestrzen w klasie. Zadbajcie tez o tto muzyczne do
wykonywanych dziatan, to pozwoli dzieciom utrzymac skupienie na zadaniu.
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MARIONETRA SICILIJSKA

Marionetke sycylijskg Adam Walny nazywa kuktg na opak. Odwrotnie niz kukta, marionetka
sycylijska, ma drut przymocowany do czubka gtowy. Aktor prowadzi lalke sycylijskg przed
sobg i wykorzystuje swobode ruchu samej lalki i site grawitacji. W przeciwienstwie do
marionetki na niciach, taki typ konstrukcji pozwala na bardzo szybkie ruchy i dynamiczne
dziatania.

Na podstawie ksigzki: A. Walny, Teatr przedmiotu. Kulisy warsztatu. Arkana rzemiosta, Warszawa 2007

Klasyczne marionetki sycylijskie odgrywaty sceny pojedynkow. Pojawity sie na Sycylii w XIX
wieku, graty w teatrzykach ulicznych. Za pomocg lalek sycylijskich przedstawiano opowiesci
oparte na Sredniowiecznej literaturze rycerskiej. Te bardzo podobaty sie publicznosci
i wzbudzaty jej zywe reakcje. Lalki wykonywano bardzo kunsztownie, z drewna, zdobiono
metalowymi zbrojami i bogatymi tkaninami. Sycylijska Opera dei Pupi wpisana jest na liste
Swiatowego dziedzictwa UNESCO, a jesli chcecie zobaczy¢ najwiekszg kolekcje marionetek
wybierzcie sie do Miedzynarodowego Muzeum Marionetek im. Antonio Pasqualino
w Palermo.

Rozqrzewki i zabawy teatralne

Trening rycerza

Rozgrzejcie wasze dtonie, energicznie pocierajac jedna o drugg. Zrébcie masaz dtoni,
jakbyscie rozsmarowywali na jednejidrugiej krem. Niech jedna osoba poda rytm. Sprobuijcie
do tego rytmu otwierac i zamykac dfonie. Pobawcie sie ze zmiang tempa. Rozgrzejcie stawy:
w ruchu lustrzanym powoli zrobcie kotka dtonmi, tak aby ruch wychodzit z nadgarstkow.
Sprawdzcie, czy potraficie tak: dotknijcie kciukiem kazdego palca po kolei, nie patrzgc
na rece. Jak najszybciej potraficie to zrobi¢? Nastepnie w tym samym czasie narysujcie
w powietrzu lewg rekg koto, prawg kwadrat.

Okrzyk wojownika

Uproszczona wersja popularnej zabawy. Ustawcie sie w kole. Po kole najpierw w prawg
strone ,podajemy” sobie okrzyk wojownika ,ha!”, jednoczesnie dotgczajgc do okrzyku
uderzenie w dtonie. Druga runda to podawanie okrzyku w lewg strone. Kolejny etap wnosi
element zaskoczenia: osoba moze podac okrzyk w prawg lub lewg strone. | ostatni etap:
okrzyk z uderzeniem kierowany precyzyjnie do wybranej osoby przechodzi przez srodek
kota. W zabawie chodzi o jak najszybszg reakcje, o to, by nie byto pauzy miedzy kolejnymi
okrzykami, w koncu o czujnos¢ na przyjecie okrzyku i jego szybkie oddanie.

Pojedynek na klamerki

Dobierzcie sie w pary. Kazda osoba w parze ma klamerke. Ustalcie w jakim fragmencie
sali bedziecie sie poruszac. Zadanie polega na tym, by jedna osoba przyczepita klamerke
do ubrania drugiej, druga za wszelkg cene nie chce do tego dopusci¢. To Swietna zabawa
¢wiczgca refleks i koncentracje.
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