Uniwersalny scenariusz gry historycznej: ,, Tajemnica kroniki miasta” (autor: Karol
Baranowski)

(Wersja do adaptacji na podstawie gry ,,90 lat historii — 90 krokéw po Gdyni”)

Wstep dla organizatora: przed tobg elastyczny scenariusz gry miejskiej, ktéry pozwoli Ci
opowiedzie¢ historie twojej miejscowosci w interaktywny i angazujacy sposéb. Zamiast
gotowych postaci i zadan z konkretnego miasta, znajdziesz tu szablony i bank pomystow,
ktére wypetnisz wtasng, lokalng trescia.

Czesc |: scenariusz gry do wypetnienia
1.1. Wprowadzenie fabularne (szablon)

Kustosz czasu [lub: Straznik pamieci, Duch miasta], odwieczny opiekun historii waszego
miasta, z przerazeniem odkryt, ze najwazniejszy dokument — Wielka Kronika Miasta —
rozpadta sie! Jej strony, zawierajgce kluczowe wspomnienia i wydarzenia, zostaty rozrzucone
po roznych epokach w przesztosci. Bez nich miasto straci swojg tozsamos¢!

Kustosz wzywa graczy — najzdolniejszych ,agentéw czasu” — aby wyruszyli w podréz do
przesztosci. Ich misjg jest odwiedzenie kluczowych momentéw w historii, odzyskanie
utraconych fragmentdw kroniki i zdobycie kluczy czasu, ktére pozwolg na nowo scali¢ ksiege i
ocali¢ pamie¢ miasta.

1.2. Cel i struktura gry

o Cel: odwiedzi¢ 5-7 punktéw (lub wiecej —to juz tylko od organizatoréw zalezy) (kazdy
w innej epoce), wykona¢ zadania i zebra¢ wszystkie fragmenty kroniki (czesci
finatowej uktadanki/tekstu) oraz klucze czasu (elementy finatowego szyfru).

¢ Mechanika: kazdy punkt to spotkanie ze swiadkiem epoki — postacia, ktéra ma dla
graczy dwa zadania: zagadke epoki (zadanie logiczne/kreatywne) i wyzwanie epoki
(zadanie ruchowe/zrecznosciowe).

1.3. Szablon punktu kontrolnego (do skopiowania i wypetnienia dla kazdej epoki)
Epoka: [np. Lata rozkwitu przemystu (1910-1930)]

Lokalizacja: [np. Tereny starej fabryki, dworzec kolejowy]

Postac¢ — swiadek epoki: [np. Robotnik z fabryki, zawiadowca stacji]

e Opisistroj: [np. Ubrany w roboczy kombinezon, ubrudzony smarem. Mowi gtosno, z
dumg opowiada o potedze pary i elektrycznosci.]
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o Dialog: [np., Witajcie! Dobrze, ze jestescie! Trzeba norme wyrabiac, a nie w chmurach
buja¢! PomozZecie mi z jednym zadaniem, to moze znajde dla was ten stary swistek
papieru...”]

Zadanie 1 (logiczne/kreatywne) — zagadka epoki:

e Opis: [wybierz zadanie z banku pomystéw ponizej i opisz je, np. ,gracze muszg
dopasowac nazwy starych narzedzi do ich wizerunkéw.”)

Zadanie 2 (ruchowe/zrecznosciowe) — wyzwanie epoki:

e Opis: [wybierz zadanie z banku pomystéw ponizej i opisz je, np. ,gracze muszg
przeniesc¢ ,,wegiel” (czarne woreczki z grochem) w sztafecie na czas.”]

Nagroda:
e Fragment kroniki nr [x]
e Klucz czasu nr [x] (np. cyfra do szyfru)
1.4. Finat gry gracze docierajg do ostatnie] lokalizacji (np. biblioteka, muzeum). Muszg tam:

1. Ztozyé kronike: utozy¢ zebrane fragmenty w catosé (np. puzzle ze starej mapy miasta,
tekst lokalnej legendy).

2. Uzyc kluczy czasu: z rozsypanych cyfr/liter utozy¢ finatowe hasto (np. nazwe pierwszej
ulicy w miescie), ktore ,naprawi” o$ czasu. W nagrode kustosz czasu wrecza im
dyplomy i nagrody.
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Czesc Il: instrukcja implementacji krok po kroku
Wazna wskazéwka: punktacja, zaliczenie zadan

Zanim zaczniesz planowa¢, warto przyjac jedng kluczowg zasade dotyczgcg oceniania zadan.
Aby gra byta Zrodtem radosci i integracji, a nie bardzo stresujacej rywalizacji, zalecamy, aby
zadania kreatywne, ruchowe, zrecznosciowe i druzynowe nie podlegaty skomplikowanej
punktacji (np. od 1 do 10).

Celem tych zadan jest zaangazowanie, wspotpraca i dobra zabawa. Subiektywna ocena
jakosci rysunku, szybkosci biegu czy precyzji w taricu moze by¢é demotywujgca, szczegdlnie w
grach rodzinnych.

Zamiast tego, stosuj prostg zasade ogdlnego zaliczenia:

e Jedli druzyna podjeta prébe, wspotpracowata i wtozyta w zadanie wysitek - zadanie
zostaje zaliczone! Animator na punkcie z uSmiechem gratuluje wykonania misji i
przyznaje nagrode (fragment kroniki/klucz czasu).

e Punktacje (np. 1 punkt za poprawng odpowiedz, 0 za btedng) mozna zachowac¢
wylacznie dla zadan czysto logicznych, gdzie wynik jest jednoznaczny (np. rozwigzanie
szyfru, prawidtowa odpowiedzZ w quizie, wtasciwe utozenie dat).

Taka filozofia sprawia, ze gra jest bardziej radosna i grywalna i wszyscy koriczg jg z poczuciem
sukcesu.

Krok 1: badania historyczne i wybor epok usigdz z zespotem i odpowiedzcie na pytania:

e Jakie s3 wazne wydarzenia w historii naszego miasta/regionu? (np. budowa kolei,
budowa kosciofa, otwarcie szkoty, wazny zaktad przemystowy, bitwa, powstanie
wynalazku, stworzenie arcydzieta literackiego).

o Jakie dekady byty najbardziej barwne i charakterystyczne? Wybierz 5-7 z nich.

o Jakie archetypowe postacie kojarzg sie z tymi czasami? (nauczycielka, zotnierz,
kupiec, chtopka, robotnik, hipis, biznesmen z lat 90, bibliotekarz).

¢ Jakie znane i wazne dla historii lokalnej lub tez historii Polski lub $wiata osoby
urodzity sie, wychowaty lub mieszkaty w Waszej miejscowosci.

Krok 2: wypetnianie scenariusza skopiuj szablon punktu kontrolnego tyle razy, ile epok
wybrates$. Wypetnij go, korzystajac ze swoich badan i ponizszego banku pomystéw. Bgdz
kreatywny!

Krok 4: Przygotowanie materiatow
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Krok 5:

Dla Graczy: Zaprojektuj ,Karte Agenta Czasu” lub , Kronike Gracza” (z mapg, miejscem
na notatki i pieczatki). Przygotuj fragmenty do zbierania (np. puzzle ze starej mapy) i
Klucze Czasu (karty z symbolami/cyframi).

Dla animatoréw: stworz dla kazdej postaci teczke z opisem roli, dialogiem, instrukcja
zadan i rekwizytami.

Rekwizyty: zrdb liste i zbierz wszystko, co potrzebne: od starych gazet, przez stroje, po
materiaty do zadan (sznurki, pitki, ktédki, itp.).

Realizacja: postepuj zgodnie ze sprawdzonym harmonogramem:
Tydzien przed: odprawa z wolontariuszami, ostatnie sprawdzenie trasy.

Dzien gry: przygotowanie punktu startowego, energiczne wprowadzenie w fabute,
koordynacja z punktami.

Finat: efektowne zakonczenie z wreczeniem nagréd i dyplomow.

Po grze: podziel sie relacjg i zdjeciami w Internecie. Twoja przygoda moze
zainspirowacd innych!
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Czes¢ NARZEDZIOWA: rozbudowany bank pomystéw na zadania oraz przyktadowe zadania
Czesc I. Bank pomystow.
Wskazéwka: wykorzystaj gadzety i rekwizyty!

Zanim wybierzesz zadania, pomysl o rekwizytach. Nawet najprostsze zadanie ruchowe staje
sie niezwykle atrakcyjne i zabawne, gdy uczestnicy muszg je wykonaé, uzywajac specjalnych
gadzetéw. Nie bdj sie eksperymentowac! Jesli masz takg mozliwosé, skorzystaj z:

Okularéw pryzmatycznych lub alkogogli: swietnie symulujg trudnosci, dezorientacje lub chaos
(np. ,,chaos wojenny”, ,zawrdt gtowy od bigbitu”). Proste zadania, jak przejscie po linii prostej
czy przeniesienie kubka z wodg, staja sie nagle wielkim wyzwaniem.

Rekawic bokserskich: doskonate do zadan na zrecznosé. Préba przeniesienia delikatnego
przedmiotu (np. jajka niespodzianki, klucza) w ogromnych rekawicach gwarantuje mndéstwo
Smiechu.

Masek i elementow kostiumoéw: proste maski, kapelusze czy opaski na oczy moga
natychmiastowo wprowadzi¢ element tajemnicy lub utrudnié¢ komunikacje w zadaniach
druzynowych.

Pitek, woreczkéw, lin: wszelkie rekwizyty sportowe i harcerskie sg nieocenione przy
organizacji zadan ruchowych (rzut do celu, przecigganie liny, budowanie konstrukcji).

Pamietaj, ze im wiecej zmystdw zaangazujesz, tym bardziej twoje wydarzenia zapadnie
uczestnikom w pamiec.
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BANK POMYStOW

Ponizsze pomysty mozesz dowolnie miesza¢, modyfikowad i dopasowywaé do wybranej przez
siebie epoki i postaci.

Typ zadania Pomysty do adaptacji

Linia czasu: utozenie kart ze zdjeciami/datami lokalnych wydarzen w
poprawnej kolejnosci.

Historyczne sudoku: zamiast cyfr, w polach znajdujg sie symbole zwigzane z
epoka (np. Sierp i mtot, korona, maszyna parowa).

Logi Znajdz réznice (w alkogoglach): poréwnywanie dwéch niemal identycznych
ogiczne

& starych fotografii miasta i wskazanie 5 szczegétéw.

Kto to jest?: dopasowanie opisow lub portretdéw do nazwisk waznych
lokalnych postaci.

Zagadka kryptograficzna: rozszyfrowanie wiadomosci za pomocg prostego
szyfru (np. Gaderypoluki, szyfr Cezara, alfabet Morse’a).

Odezwa do ludu: napisanie i wygtoszenie krétkiego, ptomiennego
przemowienia w stylu danej epoki.

Projekt znaczka pocztowego: narysowanie projektu znaczka
upamietniajgcego wazne lokalne wydarzenie.

Kreatywne Rekonstrukcja stroju: stworzenie na jednym z cztonkéw druzyny stroju z

epoki przy uzyciu prostych materiatow (bibuta, gazety, szary papier,
sznurek).

Tworzenie hasta: wymyslenie chwytliwego hasta reklamowego lub
propagandowego, pasujgcego do realidow dekady.

Szycie flagi (w rekawicach roboczych): przyszycie (lub przyklejenie) kilku
duzych elementdéw, tworzgc prostg flage lub herb miasta. Sktadanie
modelu: ztozenie prostego, kartonowego modelu waznego lokalnego
budynku.

Zrecznosciowe e . ] . C
Przeniesienie jajka (w rekawicach bokserskich): przeniesienie jajka

niespodzianki na tyzce przez tor przeszkdd.

Kaligrafia (w okularach pryzmatycznych): precyzyjne przepisanie zdania
pismem kaligraficznym (lub jego imitacjg) za pomocg staléwki lub pidra.
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Typ zadania

Pomysty do adaptacji

Ruchowe

Przenoszenie rannego: dwie osoby z druzyny muszg przeniesé trzecig na
kocu przez wyznaczony, krotki tor.

Apel wojskowy: animator wydaje serie komend (np. , bacznos¢!”, ,w lewo
zwrot!”, ,padnij!”), a druzyna musi je synchronicznie wykonywac lub
wykonywac odwrotnie.

Rzut do celu (w masce): rzucanie podkowami, pierscieniami na palik lub
woreczkami z grochem do wiadra, majac na twarzy maske ograniczajaca
widocznosé.

Taniec z epoki: nauczenie sie i wspdlne odtanczenie kilku prostych krokow
charakterystycznego tanca (np. charleston, polka, , kaczuszki”, polonez,
oberek).

Sensoryczne

Wechowa zgadywanka: rozpoznawanie zapachdéw typowych dla epoki z
zamknietych, nieprzezroczystych pojemnikéw (np. kawa zbozowa, pasta do
podtég, perfumy, ocet).

Magiczny worek: identyfikacja przedmiotéw z epoki (np. stara myszka
komputerowa, kaseta magnetofonowa, korale z jarzebiny) wyfacznie za
pomocg dotyku.

Dzwieki przesztosci: rozpoznawanie odgtoséw z nagrania (np. stukot
maszyny do pisania, sygnat dial-up modemu, terkoczacy projektor filmowy).

Druzynowe

Pajecza siec: przejscie catej druzyny na drugg strone ,,pajeczyny” z wtdczki
rozpietej miedzy drzewami, bez dotykania jej (kazdy otwoér mozna
wykorzystac tylko raz).

Budowa wiezy: zbudowanie jak najwyzszej, stabilnej wiezy z ograniczonych
materiatow (np. 2 gazety, 1 metr tasmy klejgcej).

Ludzki wezet: cztonkowie druzyny tapig sie za rece, tworzgc splgtany wezet,
a nastepnie muszg sie rozplatac, nie puszczajgc rak.
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Czesc Il: rozpisane przyktadowe punkty gry

Oto 5 gotowych punktow, ktére mozesz zaadaptowac do historii swojego miasta.

Epoka 1: lata 20. XX w. - ,,Czas odrodzenia i awangardy”

Lokalizacja: park, okolice teatru lub starej, modernistycznej willi.

Postac - Swiadek epoki: przedsiebiorca budowlany. Ubrany w elegancki, cho¢
roboczy stréj: kaszkiet, kamizelka, koszula z podwinietymi rekawami. W reku trzyma
zwiniete plany. Jest peten optymizmu, méwi o budowie nowego, wspaniatego miasta.

Dialog: ,, A witam szanownych panstwa! Czasu nie ma, oj nie ma! Trzeba to miasto
budowaé, pdki entuzjazm w narodzie nie zgasnie! Potrzebuje tegich gtéw do nowego
projektu, a potem zatariczymy charlestona na otwarciu! Pomozecie?”

Zadanie 1 (logiczne): ,,Projekt modernistyczny”

o Gracze otrzymujg zestaw duzych klockéw (np. drewnianych lub kartonowych) i
starg fotografie waznego, modernistycznego budynku z waszego miasta.
Muszg w okreslonym czasie odwzorowac jego bryte.

Zadanie 2 (ruchowe): , Lekcja charlestona”

o Animator puszcza muzyke z epoki. Zadaniem druzyny jest nauczenie sie i
synchroniczne odtariczenie prostej sekwencji 3 krokéw charlestona.

Epoka 2: lata 40. XX w. - ,,Czas proby i konspiracji”

Lokalizacja: cichy zautek, podwdrko starej kamienicy, piwnica.

Postac - Swiadek epoki: t3czniczka. Ubrana skromnie, w ptaszcz i chustke na gtowie.
Rozglada sie nerwowo, méwi szeptem, jest bardzo ostrozna.

Dialog: , Ciszej! Sciany maja uszy... Mam dla was meldunek do przeniesienia, ale
najpierw musicie udowodnié, ze potraficie dochowaé tajemnicy. A potem zobaczymy,
czy nie macie dwoch lewych rak do tajnych kompletow.”

Zadanie 1 (logiczne): ,,Szyfrowanie meldunku”

o Druzyna otrzymuje krotkie zdanie (np. ,,spotkanie jutro o swicie”) i klucz do
szyfru Gaderypoluki. Muszg zaszyfrowaé wiadomosc¢ i oddac jg taczniczce.

Zadanie 2 (druzynowe): ,,Przerzut ksigzek”

o Cztonkowie druzyny ustawiajg sie w rzedzie. Muszg podawac sobie z rgk do ragk
kilka ksigzek. Animator odwraca sie plecami i liczy do pieciu, po czym
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gwattownie sie odwraca. Jesli w tym momencie ktéras ksigzka jest w
powietrzu lub upadnie, druzyna zaczyna od nowa.

Epoka 3: lata 60. XX w. - ,,Mata stabilizacja”

Lokalizacja: szeroki plac, dom kultury, biblioteka.

Postac - Swiadek epoki: propagandysta. Ubrany w garnitur, z teczkg w reku. Mowi
gtosno, oficjalnym tonem, peten ideologicznego zapatu. Przekonuje o stusznosci
planu, rozwoiju i roli kultury w budowaniu socjalizmu.

Dialog: ,,Obywatele! Jak wspaniale, ze przytgczacie sie do naszej akcji! Kultura mas
musi krzewi¢ wtasciwe postawy! Stwdérzmy razem transparent, ktéry porwie ttumy, a
potem zamanifestujmy nasze poparcie dla sztuki zaangazowane;j!”

Zadanie 1 (kreatywne): ,Tworzenie transparentu”

o Druzyna losuje 2-3 stowa klucze z epoki (np. ,plan”, ,,naréd”, ,stal”, ,ksigzka”) i
musi z nich utozy¢ hasto na transparent. Hasto jest zapisywane duzymi literami

na arkuszu szarego papieru.
Zadanie 2 (ruchowe): ,,Pochéd pierwszomajowy”

o Druzyna, trzymajac stworzony przez siebie transparent, musi w rytm
marszowej muzyki przej$¢ wyznaczony odcinek, skandujgc swoje hasto.

Epoka 4: lata 80. XX w. - ,,Czas niedoboru i nadziei”

Lokalizacja: okolice dawnego bazaru lub sklepu.

Postac - Swiadek epoki: pani z kolejki. Ubrana w niemodny ptaszcz, z siatkg na zakupy
w reku. Jest zmeczona, ale rezolutna. Zna wszystkie plotki i wie, gdzie co , rzucili”.

Dialog: ,Dzieci, tak sta¢ nie mozna, bo wam miejsce w kolejce zajma! Ja tu stoje za
papierem toaletowym, pani za mng za octem... A wy czego szukacie? Tego fragmentu
kroniki? A to pewnie na kartki jest... Dobra, pomoge, jak mi powiecie, kto za kim stoi.”

Zadanie 1 (logiczne): , Kolejkowa tamigtéwka”

o Druzyna otrzymuje krétkg zagadke logiczng do rozwigzania, np. ,,w kolejce
stojg 4 osoby. Pani z siatkg nie jest pierwsza. Pan w kapeluszu stoi za panig od
octu, a przed panem od musztardy...” Gracze muszg ustali¢ poprawng
kolejnosé.

Zadanie 2 (zrecznosciowe): ,,Przemyt bibuty”

o Druzyna otrzymuje malutky, ztozong karteczke (,,bibute”). Jeden z jej cztonkow
musi jg ukry¢ przy sobie (ale nie w dtoni). Nastepnie podchodzi do animatora,
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ktéry wykonuje pobiezne ,przeszukanie” (poklepanie po kieszeniach,
ramionach). Jesli bibuta nie zostanie znaleziona, zadanie jest zaliczone.

Epoka 5: lata 90. XX w. - ,,Nowa rzeczywistos$¢”
e Lokalizacja: nowoczesne centrum miasta, pasaz handlowy.

e Postac - Swiadek epoki: poczatkujacy biznesmen. Ubrany w nieco za duzy garnitur, z
duzg teczka i atrapg ogromnego telefonu komdrkowego. Jest peten energii, mowi
szybko, uzywajgc stow ,,biznesplan”, ,inwestycja”, ,target”.

o Dialog: ,Witam, witam! Czas to pienigdz, a ja mam wtasnie genialny pomyst na
biznes! Potrzebuje tylko chwytliwej reklamy! Pomozecie mi jg wymysli¢, to odpale
wam dole, to znaczy... Ten fragment kroniki. A potem postuchacie dZzwiekéw
przysztoscil”

e Zadanie 1 (kreatywne): ,Reklama z lat 90.”

o Druzyna losuje nazwe absurdalnego produktu (np. ,,méwigce sznuréwki”,
,samopodgrzewajace sie skarpety”) i musi w ciggu minuty wymysli¢ i odegraé
krétka, zabawng scenke reklamowa w stylu pierwszych polskich reklam
telewizyjnych.

e Zadanie 2 (sensoryczne): ,,Dzwieki nowej ery”

o Animator odtwarza z telefonu 3 krotkie dzwieki. Druzyna musi rozpoznaé, co
to jest (np. Odgtos taczenia sie z Internetem przez modem, dzwiek drukarki
igtowej, dzwonek Nokii).
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