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| TAJEMNICA DZIADKA HIERONIMA”

Szanowni Panstwo!

Odktadamy komputer, telefon i facebook-a -
zamiast tego zarzucamy plecak na ramie i rzu-
camy sie w ramiona przygody! Na poczatku roku
szkolnego polecamy Panstwu peten przygéd
i wakacyjnej energii film Klub wtéczykijow i ta-
jemnica dziadka Hieronima, kt6ry od 18 wrze-
$nia zagosci na ekranach kin w catej Polsce. Film
oparty jest na motywach kultowej powiesci dla
mtodziezy o tytule Klub wtéczykijow czyli trzyna-
scie przygéd stryja Dionizego, niezapomnianego
mistrza Edmunda Niziurskiego. Nowy film Toma-
sza Szafranskiego to petna wartkiej akcji i przebo-
jowych pomystéw komedia dla dzieci z wciggaja-
cq zagadka detektywistyczng, ktéra bawi i uczy.
Film Klub wtéczykijow i tajemnica dziadka
Hieronima to dtugo oczekiwany w polskim re-
pertuarze powrét do tradycji kina familijnego.
Proponujemy dzisiejszym mtodym widzom film,
ktéry dostarczy im radosci ale i przekaze wiele
wartosciowych tresci. Zachecamy takze do lek-
tury dorobku Edmunda Niziurskiego — wybitne-
go polskiego pisarza, ktérego powiesci pozostaty
w sercach mtodych czytelnikéw wielu pokolen.
Film Klub wtoczykijow i tajemnica dziadka Hiero-
nima zostat zadedykowany jego pamieci.

W niniejszych materiatach edukacyjnych znajda
Panstwo propozycje zaje¢ zainspirowanych fil-
mem, przeznaczonych dla uczniéw wszystkich
klas szkoty podstawowej oraz gimnazjum. Pole-
camy Panstwu ich realizacje w klasie po obejrze-

niu filmu. Dla | etapu edukacyjnego przygoto-
wialiermy ore Advidalehicona c7lalciam witAC e 1AW

Taka przygoda zdarza sie raz w zyciu!
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Informacje o filmie 3

SZKOLA PODSTAWOWA, KLASY I-lII

Temat: Zostan wtdczykijem 4
— pod3azaj za skarbem!

SZKOLA PODSTAWOWA, KLASY IV-VI
Temat: Klub wtdczykijow

i tajemnica dziadka Hieronima 6
jako film przygodowy.
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INFORMACIE O FILMIE

Tytut: Klub wtoczykijow
i tajemnica dziadka Hieronima

Premiera: 18 wrzeénia 2015 r.
Rezyseria: Tomasz Szafranski
Scenariusz: Tomasz Szafranski
Gatunek: Komedia przygodowa
Produkcja: Polska 2015
Ograniczenie wiekowe: 6 lat
Czas trwania: 100 minut

Obsada: Tomasz Karolak
Wojciech Mecwaldowski
Bogdan Kalus
Franciszek Dziduch
Jakub Wroblewski
Kamila Bujalska
Piotr Janusz

Opis fabuty:

Kornel Kiwajtto i jego przyjaciel Maks mysleli,
ze to beda najnudniejsze wakacje ich zycia.
Wszystko zmienita jednak nieoczekiwana wi-
zyta wuja Dionizego Kiwaijtto, ktéry dowie-
dziat sie o wielkim rodzinnym skarbie. Pod
przewodnictwem chtopcow Klub wtdczykijow
wyrusza w podréz petng ekscytujgcych wyda-
rzen i niezwyktych postaci. Sprawy komplikuja
sie, gdy na drogocenny trop wpadaja ro i
przebiegli przestepcy — Dr Kadryll (T
Karolak) i jego niezdarny pomocnik W

staw Nieszczegélny (Wojciech Mecwald
Rozpoczyna sie szalony wyscig z czase
przygoda zdarza sie raz w zyciu!



Temat: Zostan wtéczykijem - pod3azaj za skarbem!

Opracowanie: Wioletta Mrozek

Grupa wiekowa: 7-10 lat

Czas trwania zajec: 45 min

Cele ogolne:

Dziecko: uczestniczy w rozmowach: zadaje pytania, udziela odpowiedzi i prezentu-

je wtasne zdanie; poszerza zakres stownictwa i struktur sktadniowych; ma potrze-
be kontaktu z literaturg i sztuka dla dzieci, czyta wybrane przez siebie i wskazane
przez nauczyciela ksigzki, wypowiada sie na ich temat; w tekscie literackim zazna-
cza wybrane fragmenty, okresla czas i miejsce akcji, wskazuje gtéwnych bohateréw.

Metody pracy:
Formy pracy: Zbiorowa; grupowa.

Materiaty:

Gra dydaktyczna; Sniezna kula; analiza dzieta kultury

Po 8 sztuk ,plansz-przystankéw” do gry w 3 rodzajach ksztattow (np. koétek, trojka-

tow i kwadratéw); sznurek do utozenia trasy wtdczykijéow; zdjecia miejsc i krajobra-
z6w zwigzanych z filmem Klub wtéczykijéw w Internecie (zadanie 1); kartki z hasta-
mi do pracy w grupach (zatacznik).

Przebieg lekcji

1. Wprowadzenie

Nauczycielka pokazuje zdjecia kojarzace sie z filmem:
stary dom — strych, rynek miasteczka, kosciét, ruiny
zamku, krajobraz gorski. Kolejne zdjecia sg inne, dale-
kie skojarzeniowo z filmem: galeria handlowa, nowo-
czesne osiedle, plac zabaw, targowisko, wesote mia-
steczko. Nauczycielka pyta, ktére miejsca kojarza sie
z wtbczega. Dzieci wskazuja na zdjecia pierwsze i wy-
jasniaja, ze s one tajemnicze, niespotykane, moga
niepokoi¢ i budzic¢ ciekawos¢. Nauczycielka dopytuje,
Co 0znacza stowo wtdczega, na co uczniowie odpowia-
daja, ze jest to wedrowka bez okreslonego cely, troche
bez planu i z zamiarem przezycia przygody.

2. Rozwiniecie: Zostancie wtéczykijami!
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3. Przystgpienie grup do zadania

Zaczyna Grupa | — uktada na trasie wyrazenia opisu-
jace istotne zdarzenia. Uktada je w odpowiedniej ko-
lejnosci na trojkatnych kartkach. Proponowane wyra-
zy dotyczace wydarzen: Kradziez butéw — aukcja kufra
— stowa requiem — fatszywy trop — waleriana i ostrygi
— cenna butelka po wisniowce — utrata mapy w grillu —
inicjaty wyryte w drzewie

Grupa Il uktada na trasie nazwy miejsc —istotnych dla
fabuty filmu. Uktada je w odpowiedniej kolejnosci na
okragtych kartkach. Proponowane wyrazy dotyczace
miejsc: muzeum, strych domu dziadka Hieronima, te-
atr na zamku, gory, pokdj w hotelu, aula konferencyjna,
starowka w Gliwicach, drzewo z dziuplg
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Klucz skojarzen trzech elementéw Swiata przedsta-
wionego filmu:

Muzeum - kradziez butéw - ztodzieje: Dwa
opryszki od poczatku opowiesci podazajg za Dio-
nizym, by przechwycic¢ skarb. Prébuja ukras¢ buty
z muzeum uprzedzajac wuja.

a Strych domu dziadka Hieronima - aukcja kufra
- Dionizy: Nie znalaztszy kufra w domu dziadka
Hieronima, towarzysze dowiaduja sie o aukgji sta-
roci, gdzie trafit kufer dziadka. Dionizy go zabiera
ztodziejowi, ktéry wylicytowat kufer.

B Teatr na zamku - stowa requiem — muszkietero-
wie: Klub wtéczykijow jedzie do Siewierza, by za-
brac oryginalne buty dziadka kuzynowi, grajacym
w nich muszkietera podczas przegladu teatralne-
go. W butach ukryty jest szyfr w postaci wiersza
pozegnalnego.

Gory - fatszywy trop — Roch: Roch naprowadza
poszukiwaczy na fatszywy trop w gorach, bo sam
chce zachowa¢ mape skarbu.

B Pokoj w hotelu - waleriana i ostrygi — Kornel:
chtopcom udaje sie pod postacig obstugi hote-
lowej przemyci¢ waleriane w jedzeniu, aby Roch
i kolega mogli usna¢ podczas rewizji ich bagazy.

ﬂ Aula konferencyjna - pusta butelka - policjant:

Dionizy przypadkowo znajduje sie jako moéwca
na scenie i ma obowiazek uhonorowac policjanta

w czasie zjazdu. Policjant zabiera mu butelke wi-
Snidwki z listem w Srodku, myslac, ze to prezent.

Starowka w Gliwicach - utrata mapy w grillu -
Mals: W czasie poscigu za ztodziejami, Maks pro-
buje dogoni¢ na deskorolce jednego z nich, by
zabrac list Hieronima. Przypadkowo wiatr kieruje
list do rozpalonego grilla.

a Drzewo z dziuplg -inicjaty w drzewie - Asia: Osta-
tecznie skarbem Hieronima okazuje si¢ wyznanie
mitosci Pelagii — swojej zonie. Inicjaty na drzewie
wzruszaja Asie, ktéra tez jest zakochana.

5. Podsumowanie

Po utozeniu trasy wtoczykijéw nauczycielka pyta, czy
bohaterowie wiedzieli, po co przemierzaj3 te trase.
Uczniowie odpowiadajq zgodnie, ze tak, przyjaciele
chcieli znalez¢ skarb. Nauczycielka dalej pyta, czy
odnalezli to, co chcieli. Odpowiedz brzmi: znalezli
skarb — zaznali przygody, zaprzyjaznili sie, stali sie
madrzejsi. Nauczyli sie, ze w zyciu najwazniejsza
jest mitosc.

Nauczycielka moze punktowac ucznidw w czasie gry.
Zwycieska grupa moze otrzymac nagrode w postaci
zabawy na przysztej lekcji. Grupy pokonane przygo-
towuja podchody dla grupy zwycieskiej z zadania-
mi dotyczacymi filmu Klub wtdczykijow i tajemnica
dziadka Hieronima.

Zatacznik do gry
Grupa l Grupalll Grupallll
FALSZYWY TROP STRYCH DOMU DZIADKA POLICJANT
CENNA BUTELKA STAROWKA ZtODZIEJE
_ ) W GLIWICACH
KRADZIEZ BUTOW ROCH



Temat: Klub wtoczykijow i tajemnica
dziadka Hieronim jako film przygodowy.

Opracowanie: Anna Szyndler

Grupa wiekowa:
Czas trwania zajec:

Cele ogolne:

Cele operacyjne:

Metody pracy:
Formy pracy:

Materiaty:

Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie

10-12 lat
45 min

Poznawanie tekstow kultury odpowiednich dla stopnia rozwoju emocjonalnego i in-
telektualnego; rozpoznawanie ich konwencji gatunkowych, odbieranie ich Swiado-
mie irefleksyjnie; ksztattowanie hierarchii wartosci, wrazliwosci.

Dziecko potrafi: wyraza¢ emocje, wrazenia (nazywa swoje reakcje); uporzadkowac
i napisac plan wydarzen, aby przedstawi¢ losy gtéwnego bohatera; skonfrontowac
sytuacje bohateréw z wtasnymi doswiadczeniami; klarownie wypowiada¢ swoje
opinie; uczestniczy¢ w rozmowie, nie zakt6cajac toku wypowiedzi innych uczniéw
na okreslony przez nauczyciela temat; okresli¢ na czym polega adaptacja filmowa
ksigzki; skonstruowac gre na podstawie fabuty obejrzanego filmu; okresli¢ cechy
powiesci przygodowej.

Problemowa; zaje¢ praktycznych.
Zbiorowa; grupowa; indywidualna.

Plan wydarzen w postaci rozsypanki z tekstu scenariusza (dla kilku grup); plansze
do narysowania gry; czyste karty; flamastry; kredki; nozyczki.

2. Faza zasadnicza - realizacyjna

Nauczyciel rozmawia z uczniami na temat wrazen
zwigzanych z filmem Klub wtoczykijow i tajemnica
dziadka Hieronima. Prezentuje powie$¢ Edmunda Ni-
ziurskiego pt. Klub wtoczykijow czyli trzynascie przygod
stryja Dionizego. Nauczyciel inicjuje rozmowe o tek-
stach kultury. Zadaje pytania o podobienstwo fabuty
ksigzki i filmu. Nauczyciel wprowadza i utrwala poje-
cia adaptacji filmowej oraz ekranizadji.

A) Plan wydarzen — porzadkowanie tresci. Nauczyciel
dzieli klase na grupy i rozdaje uczniom plan. Zespot
klasowy pracuje w grupach. Wybrana przez nauczy-
ciela osoba zaprezentuje chronologiczny plan wyda-
rzen. Uczniowie opowiadaja historie poszukiwania
skarbu przez bohater6éw filmu. Po wystuchaniu i sko-
rygowaniu wypowiedzi uczniéw, uczniowie zapisuj3a
plan w zeszytach.

Whioski: fabuta filmu skonstruowa- m



Plan wydarzen

i
1
A Préba kradziezy butéw z muzeum.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
B. | Spotkanie Kornela z Maksem
o oraz wujkiem Dionizym.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
C. | Spladrowanie mieszkania wujka
o Dionizego przez przestepcow.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
D, | Aresztowanie wujka Dionizego
o przez policjantow.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
E | Uwolnienie Dionizego z radiowozu
i i ucieczka przed policja.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
E o Zaangazowanie Cypriana
o w wspolny wyjazd do Puttuska.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
G | Bohaterowie zaskoczeni przez
o opiekunke Kornela, Asie.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
H, Klub wtéczykijow
o w drodze do Puttuska.
,,,,,,,,,,, ?_____________________________________________
Lo Przeszukiwanie opuszczonego domu
T w poszukiwaniu kufra dziadka Hieronima.

Licytacja eksponatéw muzealnych
i kupno kufra przez mafiosow.

Spektakl w ruinach
i odnalezienie butéw Hieronima.

Rozszyfrowanie wiersza bedacego

wskazoéwka do odnalezienia skarbu.

Odkrycie faktycznej wskazowki
znajdujacej sie na etykiecie.

____________________________________________________________________________________________________________________

_____________________________________________________________________________________________________________________

B) Konstruowanie réznych gier na podstawie filmu,
uwzgledniajacych przygody bohaterdw.

Grupa I/II/1ll Przygotowac zestaw do stworzenia gry
planszowej: kartka A3; kredki, flamastry, pionki, kostka
do gry. Nauczyciel prosi uczniow o skonstruowanie gry
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cych w filmie. Nalezy stworzy¢ schemat punktacji,
ktory pozwoli okresli¢ ostatecznie, kto jest zwyciezca
gry (czyli stworzy¢ instrukcje obstugi gry). Uczniowie
prezentuja swoje gry praktycznie: graja w stworzong
przez siebie gre.



Gra planszowa

Gra z kartami

Przyktadowe polecenia do instrukcji:

1. Rozdajemy karty, tyle samo dla kazdej osoby.

2. Gramy w kierunku zgodnym ze wskazéwkami zegara.
3. Zaczyna osoba, ktdra jest najmtodsza w grupie lub jej imie

zaczyna sie na litere rozpoczynajaca alfabet.

4. Osoba inicjujaca gre zadaje pytanie osobie po swojej lewe]j

stronie.

Przyktadowe pytania dla grup z kartami do gry:

1. Ktéry z bohateréw filmu jest hipochondrykiem? Odp. Cy-

prian.

2. W jaki sposéb podpisywat swojg korespondencje dziadek
limAavmrarmcsrmrOO O NA~ - LI DY I/ Llimavmaimama Mo mctas IZ35var~2lL~AD

Przyktadowe polecenia do instrukgji:

1. Wszyscy uczestnicy stawiaja swoje pionki na star-
cie. Uczestnik wchodzi do gry, gdy wyrzuci szostke.

2. W domu zjawita sie ciotka Pelagia, nie pozwala ona
na wyjscie Kornela z domu, wiec wracasz na mete.

3. Wujka Dionizego aresztowata policja, czekasz jedna
kolejke.

4. Kornelowi i Maksowi udato sie uwolni¢ Dionizego,
przechodzisz pie¢ p6l do przodu.

5. Cyprian zamiast do Puttuska, pojechat do Piasecz-
na, cofasz sie o trzy pola.

6. Bohaterowie nie moga odnalez¢ kufra w Puttuskuy,
czekasz dwie kolejki rzutu kostka.

7. Bohaterowie znajduja kufer na licytacji — masz do-
datkowy rzut kostka.

8. Aktor wyrecytowat wiersz, ktory jest wskazoéwka
do odnalezienia skarbu — przesuwasz pionek trzy
pola dalej.

9. Wuj Dionizy traci butelke podczas uroczystosci
Swieta Policji - czekasz jedng kolejke rzutu kostka.

10. Samochéd Cypriana odmoéwit postuszenstwa — co-
fasz sie na pole nr 4.

11. Jeste$ blisko skarbu, ale skofczysz gre pod warun-
kiem, ze wyrzucisz kostka pole z jedynka.

12. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza znajdzie sie
na mecie, czyli odnajdzie skarb.

Pytan powinno by¢ jak najwiecej, aby dac¢ szanse uczniom na
zréznicowana liczbe punktéw.

Ustalenia dotyczace punktow:
Czas na odpowiedz: 10 s.
— Poprawna odpowiedz w czasie 10 s. -2 p.
— Poprawna odpowiedz po czasie
lub z podpowiedzig - 1p.
— Brak odpowiedzi — Op.



Temat: Co drzemie na planie filmowym domu Kiwajttow?

Opracowanie: Wioletta Mrozek

Grupa wiekowa: 12-15 lat

Czas trwania zajec: 45 min

Cele ogolne:

Uczen: potrafi ze zrozumieniem odczytac dzieto filmowe; ocenia motywy postepo-

wania bohateréw filmowych; analizuje elementy Swiata przedstawionego w utwo-
rze literackim i filmowym; rozumie adaptacje filmowa i umie j3 odczytywac; potrafi
wskazywac réznice miedzy dzietem literackim a adaptacja filmows; potrafi praco-
wac w zespole, przyjmujac rézne role.

Dyskusja wprowadzajaca; kapelusze de bono; praca z tekstem literackim

Kartki z imionami i pseudonimami bohateréw (do zadania 2); fragmenty literackie

powiesci Edmunda Niziurskiego (w zatgczniku), identyfikatory dla ekspertéw pracu-

Metody pracy:
Formy pracy: Zbiorowa; grupowa; indywidualna
Materiaty:
jacych w grupach.
Przebieg zajec:

1. Wprowadzenie

Nauczyciel wyjasnia uczniom, ze obejrzany przez nich
film jest inn3 wersjg powiesci Edmunda Niziurskie-
go. Nastepnie ttumaczy, ze filmy czesto r6znia sie od
ksigzek, z ktorych zaczerpnieta jest historia. Czasami
jest krotsza. Niekiedy zmienione s3 postacie albo ich
imiona. A czasami pojawiajg sie nowe szczeg6ty, kt6-
rych wcale nie wymyslit pisarz. Tu nauczyciel formu-
tuje z uczniami definicje adaptacji filmowej.

Adaptacja filmowa to filmowa wersja powiesci,
gdzie tresc literacka jest przystosowana na po-
trzeby filmu.

2. Imiona bohaterow

Nauczyciel prosi, by na jednga strone uczniowie odto-
zyli imiona bohaterow, ktére powtarzaja sie w obu
utworach, nastepnie sprébowali znalez¢ imiona fil-
mowe dla pozostatych bohateréw. Nauczyciel moze
udziela¢ wskazoéwek, a uczniowie podaja odpowied-
nie imiona z filmu:

o

B

Zielona Niedojrzata — Asia (korepetytorka Kornela)
Pirydion Mtodszy =~ Maks (przyjaciel Kornela)

Pirydion starszy — Cyprian (brat Kornela)

3. Gra w ekspertow



Ekspert terazniejszosci — musi okresli¢ wszystko, co
wigze sie z opisywang chwila.

Ekspert przysztosci — musi okresli¢ wszystko, co sie
wydarzy od chwili opisywanej w tekscie, i to, co be-
dzie jej nastepstwem.

Ekspert uczué — musi okresli¢, co czujg bohaterowie
w okreslonej, opisanej sytuacji.

Ekspert obserwator — musi znalez¢ réznice w opisie
domu i postaci w powiesci i w filmie. Powinien wska-
zac¢ podobienstwa w utworach i réznice. Wskazac kté-
re elementy zostaty pominiete lub zmienione.

Uczniowie przystepuja do analizy tekstu w zakresie
konkretnych specjalizacji ekspertéw. Wykonujac za-
danie korzystaja ze swojej wiedzy na temat tresci fil-
mu oraz postuguja sie trescig fragmentow literackich
udostepnionych w zataczniku.

B) Sprawdzenie

Nauczyciel weryfikuje prace grup. Eksperci przedsta-
wiajq efekty swojej pracy. Mozna dokonac tej analizy
taczac ekspertéw w pary z sasiednich grup. Eksperci
przesztosci, eksperci terazniejszosci itd.

Ich wystgpienie bedzie zwartym opisem elementu
Swiata przedstawionego filmu.

C) Podsumowanie gry

Nauczyciel podsumowuje prace grup. Przypomina
uczniom, ze istotnym elementem Swiata przedsta-
wionego utworu sg czas, miejsce, bohaterowie i wy-
darzenia. Kazdy z nich moze zosta¢ zmieniony w dziele
filmowym, moze stac sie interpretacja ksigzki, propozy-
Cja rezysera na pokazanie nowej odstony dzieta.

4. Podsumowanie lekcji i praca domowa

Nauczyciel podsumowuje na czym polega adaptacja
filmowa. Proponuje uczniom zabawe w tworzenie
adaptacji w innym kierunku. Uczniowie majg stworzy¢
literacka wersje sceny filmowej widzianej w filmie. Na-
uczyciel prosi, by uczniowie przyjrzeli sie wczesniej-
szym fragmentom literackim E. Niziurskiego i sprobo-
wali utrzymac podobny styl jezykowy tej opowiesci.
Tu nauczyciel moze wypisac przyktadowe sceny, ktére
zostana rozlosowane przez uczniéw jako praca domo-
wa: a) Akcja kradziezy butéw z muzeum; b) Aresztowa-
nie Dionizego; c) Upadek ztodzieja z balkonu Rocha;
d) Ratowanie Cypriana z zatrzasnietego samochodu.

PRZYKLADOWE ODPOWIEDZI

Eksperci przesztosci: Dom nalezat do Hieronima
Kiwajtto — dziadka, ktérego pamietnik czytat Dioni-
zy. Bohaterowie chcieli tu przyjecha¢, aby znalezé
kufer z prawdziwymi butami wojskowymi dziadka,
w ktérych ukryty byt szyfr o skarbie. Dojechali na
miejsce starym samochodem Cypriana. Asia przy-
jechata autobusem przed nimi, gdy tylko dowie-
dziata sie o wyprawie Kornela. W tym domu krazyty
legendy o biatej damie.

Eksperci terazniejszosci: Bohaterowie wchodza na

spedzac ze sob3 wiecej czasu, a chtopak bedzie
szukat sposobu, by okazac jej swoje uczucie.

Ekspert uczuc: Kornel zaglada przez dziurke od klu-
cza z niepokojem, bo dom ich przeraza. Inni ocze-
kuja w napieciu, co powie. Zniszczony dom budzi
w nich groze, ale tez ciekawos¢. Gdy Cyprian spo-
tyka Asie, jest oniesmielony, zszokowany i wybity
z tropu. Nastepnie dostrzega urode dziewczyny
i staje sie jeszcze bardziej niezdarny i lekliwy. Asia
jest pewna siebie i wtadcza wzgledem Kornela. To
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(-..) Za mngq, dzieci moje - zagrzmiat we-
soto. — Oto przed nami historyczna siedziba
rodu Kiwajttow!- wskazat na parterowe do-
mostwo btyskajgce biatymi Scianami z zie-
leni zapuszczonego ogrodu.

Kornel jak zwykle chciat by¢ pierwszy
i nie czekajqc na pozostatych cztonkéw
ekipy, ruszyt biegiem do furtki. Przebit sie
na przetaj przez zarosla otaczajgce domek
i nagle stangt ostupiaty. Budynek nie miat
ani jednej szyby. Przez puste oczodoty okien
wlatywaty beztrosko jaskétki. Czyzby dom
byt niezamieszkany? Wbiegt do wnetrza. Pu-
ste izby. Odrapane sciany. Pobiegt po scho-
dach na poddasze. Juz miat otworzy¢ drzwi
na strych, gdy wtem ustyszat podejrzany sze-
lest. Zajrzat przez dziurke od klucza i omal
nie krzykngt z wrazenia. Zmieszany, szybko
wycofat sie z powrotem. {(...)

— Tam jest ...Zielona Niedojrzata... — wy-
ksztusit wreszcie Kornel.

GRUPA 1

Ekspert przesztosci — musi okresli¢ wszystko, co wy-
darzyto sie kiedys, a ma zwigzek z fragmentem literac-
kim np.: Do kogo nalezat ten dom? Dlaczego bohate-
rowie chcieli tu przyjechac? Jak bohaterowie dotarli
do Puttuska? Itp.

Ekspert terazniejszosci — musi okresli¢ wszystko, co
wigze sie z opisywana chwilg tu i teraz, np.: Po co bo-
haterowie wchodzg na strych? Czego szukajg? Itp.

Ekspert przysztosci — musi okresli¢ wszystko, co sie
wydarzy od chwili opisywanej w tekscie, i to, co be-
dzie jej nastepstwem np.: Co postanowig zrobi¢, gdy
nie znajda kufra? Gdzie sie udadza nastepnie? Itp.

Ekspert uczu¢ — musi okresli¢, co czujg bohaterowie
w okreslonej, opisanej sytuacji np.: Co czuje Kornel,
gdy zaglada przez dziurke od klucza? Co czujg inni
towarzysze? Jakie uczucia budzi w nich stary, znisz-
czony dom?

Ekspert obserwator — musi znalez¢ réznice w opi-
sie domu i postaci w powiesci i w filmie. Powinien
wskazaé podobienstwa w utworach i réznice. Ktére
elementy zostaty pominiete lub zmienione w filmie.

GRUPA 2

Ekspert przesztosci — musi okresli¢ wszystko, co wy-
darzyto sie kiedys, a ma zwigzek z fragmentem literac-
kim np.: W jaki sposob znalazta sie w tym domu Asia?
Jakie krazyty legendy zwigzane z tym miejscem? Itp.

Ekspert terazniejszosci — musi okresli¢ wszystko, co
wigze sie z opisywang chwilg tu i teraz, np.: W jaki spo-
séb Cyprian spotyka Asie ijak na nia reaguje? Jak Asia
zachowuje sie w obliczu spotkanych wtoczykijow? Itp.

Ekspert przysztosci — musi okresli¢ wszystko, co sie
wydarzy od chwili opisywanej w tekscie, i to, co be-
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(...) Nastepnie obaj panowie otworzyli
drzwi i weszli na poddasze. Za nim wslizgngt
sie Pirydion Mtodszy, a na koricu wystraszo-
ny Kornel. Istotnie, stworzenie, ktére siedzia-

3 nawriollziol clzrovni na Erndlirr antictneralo.









