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opowies

L,INAJDZ OPOWIESC”
TO PROJEKT, KTORY
REALIZOWALAM W RAMACH
STYPENDIUM MINISTRA
KULTURY | DZIEDZICTWA
NARODOWEGO.
PROJEKT 0DBYL SIE MIEDZY
LIPCEM A GRUDNIEM 2017
ROKU W LUBLINIE. PROJEKT
OBEJMOWAL CYKL CZTERECH
GIER MIEJSKICH ORAZ
WARSZTATY Z TWORZENIA
GIER MIEJSKICH DLA SZESCIU
KLAS SZKOk
PODSTAWOWYCH.

Znajdz

@ ¥ 4

Vs’

Przestrzen miasta wypetniaja
geometryczne formy zabudowan,
jest to widomy znak, ktéry jako
pierwszy rzuca sie w oczy.
Kolejnym jest przestrzen pamieci:
historia, biografie i kultura. Kiedy
potaczymy te elementy powstaje
unikalna opowie$¢ o cztowieku i
jego historii. Projekt ,Znajdz
opowie$¢” miat na celu odnalez¢é
specyfike opowieéci o Lublinie.
Miasto zostat potraktowane jako
tekst kultury, razem z jego
architekturg i historia, a jako
metode przekazywania wiedzy
wybratam gre miejska,
poniewaz jest ona atrakcyjna i
wciggajacag forma rozrywki
umozliwiajaca przekazanie wiedzy
na wazne tematy. Podczas
projektu powstaty cztery gry
miejskie, ktérych tematy

oscylowaty wokét Lublina. Byty to:

- J6zef Czechowicz,

- Tadeusz Kosciuszko,

- lzaak B. Singer,

- Fotografowie Lublina.
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W trakcie przygotowania gier,
wykorzystatam m.in. materiaty
archiwalne dostepne w Bibliotece
Multimedialnej O$rodka Brama
Grodzka "Teatr-NN" oraz Muzeum
Czechowicza, utwory literackie,
wystawy state dostepne w
szkotach, itp.

Dwie z wymienionych gier
rozgrywaja sie w przestrzeni
Starego Miasta w Lublinie,
ponadto gra Fotografowie Lublina
stanowi obecnie rodzaj trasy
turystycznej, ktérag mozna przejscé
w dowolnej chwili.

Niniejsza publikacja zawiera
scenariusze gier powstatych w
ramach projektu ,Znajdz
opowiesc¢”. Opisy gier zawieraja
informacje o grupie wiekowej, do
ktorej kierowana jest gra oraz o
dtugosci trwania gry. Relacja z
poszczegblnych gier znajduja sie
na stronie
www.czuwajacy.pl/znajdz-opowiesc

Znajdz opowie$¢ w przestrzeni
miasta!






ZNAJDZ OPOWIESC / IDZI | MARCHEWA NA TROPIE...

IDZI | MARCHEWA NA TROPIE...

Znajdi
opowiesé

‘..\.\v;‘

»IDZI' I MARCHEWA NA
TROPIE..” TO GRA MIEJSKA
POSWIECONA
NAJSLYNNIEJSZEMU
LUBELSKIEMU POECIE JOZEFOWI
CZECHOWICZOWI.

Gra kierowana jest do mtodziezy w
wieku 12-14 lat i sktada sie z 2
etapow: miejskiego i
internetowego.

Gtownym celem gry jest
podniesienie wiedzy uczestnikéw
gry na temat twoérczosci Jozefa
Czechowicza.

Etap miejski odbywa sie w
przestrzeni Starego Miasta w
Lublinie; uczestnicy kierujac sie
mapka oraz wskazéwkami
odwiedzaja kilka istotnych miejsc
dla zycia poety, m.in.:

- Muzeum Czechowicza,

- Dom Stéw Oérodka Brama
Grodzka ,Teatr-NN”",

- Miejska Biblioteka Publiczna
Filia 21.

ORGANIZATOR PARTNER

@

czuwajacy.pl
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Zrealizowann w ramach stypendium
Ministra Kulury | Dziedzictwa Narodowego.

Ministerstwo
[} Kultury
. i Dziedzictwa
FUNDACIA Narodowego.
PIATE MEDIUM

W grze premierowej, ktéra odbyta
sie 4 pazdziernika 2017 roku,
wzieto udziat szes$¢
czteroosobowych zespotow z
lubelskich szkot:

- Szkota Podstawowa nr 2,

- Szkota Podstawowa nr 14,
- Szkota Podstawowa nr 28,
- Szkota Podstawowa nr 30.

Etap miejski trwa trzy godziny, po
jego ukonczeniu uczestnicy
otrzymuja hasto i adres do strony
internetowej, gdzie umieszczone
sg trzy kolejne zadania.

Gre rozpoczyna opowiadanie,
ktérego bohaterami sg dwaj
licealisci: Idzi i Marchewa, ktoérzy
znalezli wyzej wskazanag mapke i
razem z uczestnikami rozwiazuja
kolejne zadania:
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OPOWIADANIE

Byron mrugnat. Nie poruszyl si¢, tylko mrugnal, powoli, ciezko, jakby krzyki
dochodzace z dotu nie mialy na niego wptywu. Robil si¢ senny. Z przyjemnoscia zwinatby
sie w klebek na fotelu i zasnat, ale czuwal.

Idzi zerkngl w kierunku drzwi. Przeklety kocur filowal przy wyjsciu, jak jakis
zolierzyk na warcie. Usmiechat sie. Idzi moglby przysiac, ze si¢ usmiechal, chociaz
jedynego szczerzacego sie kota widzial na filmie Tima Burtona. Obraz byl momentami
rownie przerazajacy jak obecna mina Byrona, stad Idzi wnosil, ze tak: koty si¢ usmiechaja
1 tak: maja doprawdy sadystyczne poczucie humoru. Byla tez trzecia ewentualnosc,
ale wigzala sie z konsumpcja oraz zabawa w ofiare i predatora; a dziwnym zbiegiem
okolicznos$ci Byron zawsze wystepowal w tej drugiej roli.

— Umrzemy tu — wyszeptal Marchewa i przyciagnat do piersi dlugie nogi, zajmujac
tym samym wigkszo$¢ kanapy.

Idzi wcisnal si¢ w fotel. Byl za mtody zeby umiera¢, nie zdazyt jeszcze zaliczy¢
pierwszego zyciowego skoku, tak wielkiego, ktory moglby ustawi¢ go na cale zycie. Myslat
o napadzie na bank jak Kwinto albo Bonie i Clyde. Podrézowaltby po Europie, a moze nawet
wyjechal z Marchewa do Stanow. Przy czym on sam bytby Clydem a Marchewa Bonnie,
z dlugimi wlosami pasowat idealnie.

Tymczasem pierwszy niedoszlty skok zakonczyl razem z Marchewa na pigtrze
Antykwariatu na Archidiakonskiej. Woluminy wypelniajace potki wokdét pomieszczenia
tym razem nie przywodzily na mysl blogiego spokoju, przeciwnie, zdawaly si¢ straszyc,
potegowac groze i odbija¢ echem dobiegajacy z dolu krzyk Korda. I jeszcze ten kot.
Idzi pomyslal nawet, ze to Byron doniést na nich antykwariuszowi i z tej przyczyny Kord
znalazt si¢ pod Muzeum Czechowicza, akurat w momencie, w ktorym Marchewa przymierzat
si¢ do odblokowania zamka.

— Pod moim nosem! — ustyszeli ryk antykwariusza i zadrzeli.

Faktycznie, to mogl by¢ zarzut, z Archidiakonskiej do muzeum byla odleglosé
kilkudziesieciu krokow. Jesli o to rzucat sie Kord, mogt im to przeciez spokojnie wyjasni¢
na miejscu. Nie musiat tak od razu za fraki i ciagna¢ do Antykwariatu. Zawldkt ich na pietro
1 w otoczeniu tylu historycznych §wiadkdéw probowal przeméwi¢ im do rozumu. Kluczowym
stowem bylo tu ,probowal”, bo twarz jego napehlita si¢ czerwienig 1 wydawalo sig,
ze ma problem z oddychaniem. Idzi obawial si¢, ze moze dojs¢ do rekoczynow, na szczeScie
w sama pore zjawit si¢ Misza.

— Hatasujecie tak, ze cata kamienica si¢ trzesie — oznajmit zartobliwie. — Co si¢ dzieje?

— Ci dwaj, ci... - Kord machnat rekg w ich kierunku.
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Idzi 1 Marchewa rzucili Miszy blagalne spojrzenie ratuj! 1 Misza zabrat Korda na dot,
zeby troche ochlonal, nakazujac im wczesniej, zeby nigdzie si¢ nie ruszali. To bylo poét
godziny temu. Tymczasem minela druga w nocy, lokale na Starym Mies$cie powoli pustoszaly
1 chlopcy dziwili si¢ tylko, jakim cudem do drzwi Antykwariatu nie zapukali jeszcze sasiedzi
z klasztoru, proszac o ciszg.

— Ty myslisz, ze co, ze ja mam czas biega¢ po miescie za tymi gnojkami?

Nie dostyszeli odpowiedzi Miszy, ale kilka minut p6zniej na schodach rozlegly sie
odglosy dwoch par butéw. Jedna brzmiata wyjatkowo stanowczo, ze w samym dzwigku dato
si¢ wyczu¢ podenerwowanie. Druga spokojnie podazata za pierwszymi. Obie przystangty pod
drzwiami pokoju, w ktérym znajdowali si¢ chtopcy. Przez chwile dato si¢ stysze¢ sthumiony
glos, po czym gwaltowne stapanie oddalito si¢ na pietro wyzej.

Na dzwigk otwieranych drzwi Byron poderwat sie¢ z podlogi i czmychnat miedzy
nogami Miszy na korytarz.

— Umrzemy — powtdrzyt Marchewa i pociggnat nosem.

— Bez obaw — uspokoit ich Misza. — Kord dal wam czas na pojednanie si¢ z Bogiem.
A ja bede waszym spowiednikiem.

Przysiadl na krawedzi stohu.

— Wyznaj swoje winy, synu — rzek} patetycznie, jednak widzac ich zbolate miny dodat
juz normalnie. — Dobra, badzmy szczerzy tobuzy, nasz dobry antykwariusz jest wsciekly...

— Chyba mato powiedziane — odpowiedzial Idzi.

- Co wam méwilem? Zeby go nie drazni¢, prawda?

— Nic nie zrobili$my! — upieral sie.

— Nic nie wywoluje ataku szatu u zwyklego antykwariusza — zauwazyl Misza. —
Ale znowu, Kord nie jest do konca zwyczajny. Wiec, co sie stalo?

— Bo widzisz, to ghupie jest — stwierdzil po chwili Marchewa.

— Szczerze méwigc to si¢ nie dziwig, na Ztota jest niespelna 50 metréow, Kord
wiecznie czuwajacy miat was na oku od kilku dni, wiedzial, ze co$ si¢ Swieci. Niczym mnie
nie zaskoczycie, wigc tak... prosto z mostu.

— To dluga historia? — probowatl si¢ broni¢ Idzi, odwlekajac moment przyznania
si¢ do winy.

— Przed nami dtuga noc. Chcecie kawy?

— Kord nas powiesi kiedy si¢ dowie!

— Ze pijecie kawe w jego prywatnej bibliotece? Spokojnie, w tej kwestii

juz go oswoitem.

/1
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— Misza, nie zartuj — jeczal Marchewa. — Nie rozumiesz, ta sprawa... obaj z Kordem
nas zamordujecie.
— Klng si¢ na wszystkich znanych mi bogéw, ze nie zrobi¢ wam krzywdy dopdki

nie skonczycie opowiesci. No dalej, albo poczekaj, gdzie on trzyma te kawe. ..

Kilka dni wczes$nie;.

Byron mruczal. Takie mial zadanie. Mrucze¢. Zachowywat sie jak normalny
siersciuch, roztozyl sie¢ na parapecie Antykwariatu i wygrzewat w stoncu. Jednak kazdy,
kto cho¢ troche znat Byrona wiedzial, Ze nie jest normalny. Miat spryt wiewidrki, zwinno$¢
pantery i wysokie mniemanie o sobie. Na dodatek byt czarny.

Idzi nie wierzyt w przesady, tak przynajmniej twierdzil. Mimo to, patrzac tego ranka
na $piace zwierze odnidst wrazenie, ze jesli czarne koty rzeczywiscie przynosily nieszczgscie
to Byron zaliczat sie pod te kategorie.

W tym momencie drzwi otworzyly si¢ z hukiem i do Antykwariatu wpadla wysoka,
chuda posta¢ z rozwianymi wlosami.

— Pacz co znalaztlem! — Marchewa rzucit na stot koperte.

— No, koperta. Zwykle przychodza poczta.

— Byla pod drzwiami. Nie ma adresata ani nadawcy — ekscytowat sie chtopak.

— Babcia Margareta zawsze powtarzala, zeby nie czyta¢ cudzej korespondencji —
zacytowatl 1dzi i dodat — Otwiera;.

Wewnatrz koperty znalezli mapke z zaznaczonymi na niej punktami. Zalaczony
do niej lakoniczny tekst opisywat tylko jak dojs¢ do pierwszego zaznaczonego punktu.

Nie namyslajac si¢ dtugo ruszyli we wskazane miejsce.
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KARTA GRY

Idzi i Marchewa na tropie. ..

Drodzy!

Przed Wami trudne zadanie. Zeby dowiedzie¢ si¢ jak potoczyty sie losy Idziego i Marchewy

po otworzeniu koperty musicie rozwigza¢ wszystkie zadania jakie na Was czekaja.

A oto kilka wskazowek:

1. Mozecie si¢ porusza¢ wylgcznie pieszo.

2. Teren gry jest oznaczony i obejmuje przestrzen Starego Miasta, Zmigrodu i cze$¢ Krakowskiego
Przedmiescia.

3. Druzyny chodza razem. W kazdym punkcie kontaktowym liczba uczestnikow w Zespole bedzie
weryfikowana z liczbg dozwolonych graczy (4 osoby). W razie niezgodnosci Zespdt moze zosta
zdyskwalifikowany.

4. W poszczegolnych punktach otrzymacie koperte ze wskazowkg i zadaniami. Odpowiedzi zapisujcie
na otrzymanych kartkach 1 po wykonaniu zadan zabierzcie ze sobg.

5. Na kazdej otrzymanej karcie napiszcie nazwe¢ druzyny i szkoly, tak jak w tabelce ponizej.

6. Wolontariusze nic mogg udzicla¢ wam odpowiedzi na pytania.

7. Telefonem komoérkowym mozna postuzy¢ si¢ wytacznie w przypadku, w ktorym jego zastosowanie
jest wymagane w tresci zadania lub w razie probleméw do kontaktu z Organizatorem.

8. W przypadku naruszenia przez uczestnika Gry lub Zespot niniejszego regulaminu, ztamania zasad
fair play, utrudniania gry innym graczom, w dowolnym momencie Gry Organizatorzy majg prawo
odebrania Zespotowi Karty i wykluczenia go z Gry. Decyzja Organizatora w tej kwestii jest

ostateczna.

Pomozcie Idziemu i Marchewie rozwikta¢ zagadke tajemniczej koperty!

NAZWA

DRUZYNY: KOLOR DRUZYNY:

NAZWA SZKOLY:

SUMA ZDOBYTYCH PUNKTOW W GRZE:

A oto pierwsza wskazowka:
Sa podwodrka Otwarte 1 Tematyczne Podworka. Jest tez jedno basniowe, Nibylandig zwane.

Prowadzi do niego Brama pod numerem 17.
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wskazowka:
Sa podwodrka Otwarte i Tematyczne Podwérka. Jest tez jedno basniowe, Nibylandig zwane. Prowadzi

do niego Brama pod numerem 17.
(Krolewska 17/Zmigrod 1)

(Dom Stéw OsSrodka Brama Grodzka ,Teatr-NN” jest usytuowany w kamienicy, w ktérej znajdowata sie
Drukarnia Popularna. Miedzy innymi swoje wiersze wydawat tutaj J6zef tobodowski.)

1) Dowiedzcie sie od pracownika Domu Stéw czym jest to miejsce i w kilku zdaniach opiszcie, czego sie
dowiedzieliscie:

2) Dowiedzcie sie réwniez, ktory z kolegdw Jozefa
Czechowicza wydawat swojg poezje w Drukarni Popularnej?

POEMAT 0 MIESCIE LUBLINIE
Jozef Czechowicz

Kamienie, kamienice, 3) Na murze tej kamienicy jest wymalowany wiersz

s.’(.lany ciemne, pochyle.

: f;j'";j(f[“"l“:’;:]' "“‘I""'Ihmzv sie, jest nisko. Czechowicza - odnajdZcie go. Nastepnie zrébcie zdjecie
& a). Laczekajmy chwilg —

jak perla . . . .. . .
i R tego wiersza i opublikujcie na Facebooku oznaczajgc go:
Piska zahrzplava, - #Czechowiczznajdzopowies¢

W plowej nocy, - i nazwa lub kolorem swojej grupy

po katach nisz glehokich
po bram futrynach i okien
zalamany,

bez mocy,

cien fiolkowy ukleknie.

oot e Wskazowka:

Awiazdy zolte, ktare lipcowy zar scigl, i i i

','f,‘,’," - kl..l.zaw? iy Poérodku Starego Miasta wznosi sie budynek Trybunatu w

firmament w zlote smugi marszcza, . . : i H i i

2 Tybenlom [ jednym z okien znajduje sie fragment wiersza Czechowicza.
a $lepych szybach Swiecy

cichym wystrzalem. (@] d n aj d Zcie g (0]

. 4) Wybierzcie z tego fragmentu wiersza 3 dowolne stowa.
W rosie porannej, w zapachu ziol. . . JEA .
e e zapachu = Nastepnie, wykorzystujac 3 wybrane stowa, utdzcie wiersz

Jak pigknie!

- 0 Wedrowcu.
s (o . L, . . L . .
;;“;’;;&\g S _ Uwaga! Wiersz musi mie¢ co najmniej 6 wersow i zawierac
N Spacer z Czechowiczem
3 wybrane przez Was stowa (podkresicie je w tekscie).
Za kazdy dodatkowy wers druzyna otrzyma dodatkowy

punkt.




ZNAJDZ OPOWIESC / IDZI | MARCHEWA NA TROPIE /N

SCENARIUSZ

Wskazoéwka:

Udajcie sie na Ztota 3, na | pietrze kamienicy znajduje sie
Muzeum Czechowicza. Na si6dmej planszy znajdziecie
informacje o ,Reflektorze”.

5) W 2 zdaniach napiszcie czym byt ,Reflektor”

6) Na planszy znajduje sie karta oznaczona datg ,czerwiec 1923".
Uzyjcie ponizszego szyfru, odnalezione stowa utworzg zdanie,
ktore zapiszcie:

Szyfr:

1.4 ]5.11]8.4]26.5|

7.11 12251 27.9]19.8]19.8]21.7]30.3]12.11] 25.3 |
1.8 185 ] 1.1]23.7]

9.1 110.10 | 2.4 | 3.2 | 25.7 | 20.10 | 19.6 | 7.5 | 7.2

7) Dowiedzcie sie od pracownika Muzeum jaki najcenniejszy skarb (eksponat) jest w tym miejscu
przechowywany? | z ktérego roku pochodzi.

Wskazowka:
Na Starym Mies$cie odnajdzcie budynek, w ktérym znajduje sie Miejska Biblioteka Publiczna.

8) Stworz reklame ,Poematu o miescie Lublinie”, ktéra zacheci mtodziez do przeczytania utworu.
Reklama powinna zawiera¢ chwytliwe hasto.

9) Ktéry z tomoéw Czechowicza stat sig nazwg nagrody przyznawanej podczas jednego z lubelskich
festiwali?
Napiszcie jak sie nazywa ten festiwal, w ktérym miesigcu sie odbywa i jaka nazwe nosi nagroda.
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Zadanie bonusowe:

.Na wiezy furkotat blaszany kogucik...” - blaszany kogucik z wiersza Czechowicza mozna znalez¢é w 2 miejscach
Starego Miasta. 1 w wersji oryginalnej (wieza) i 2 wymalowany na $cianie jednej z kamienic.

Jesli uda Wam sie znalez¢ te 2 miejsca zrobcie selfie na ich tle i opublikujcie na Facebooku z
#Czechowiczznajdzopowies$¢ i nazwg druzyny.

10) Plac Litewski i okoliczne ulice to miejsce, w ktérym rozpoczynaja sie i koncza drogi. Wbrew pozorom to
takze przestrzen, w ktorej dziatato wiele redakcji lubelskich gazet. Jézef Czechowicz byt dziennikarzem, stworzyt
kilka tytutéw, redagowat kronike kryminalna.

Wypiszcie przynajmniej 3 tytuty gazet, w ktérych Czechowicz publikowat swoje teksty:

11) Czechowicz w ostatnich latach zycia mieszkat w Warszawie, ale za Lublinem tesknit i wracat do niego kiedy
tylko mégt. Podejdzcie pod pomnik, znajdujacy sie na Placu Litewskim. Napiszcie:
- jakie wydarzenie upamietnia ten pomnik? (podajcie doktadna date)

[ ETAP - INTERNETOWY:

Po ukonczeniu etapu miejskiego, uczestnicy otrzymuja hasto do strony internetowej, na ktérej znajduja sie 3
zadania:

Zadanie 1: Zrébcie selfie catej klasy i opublikujcie na Facebooku oznaczajac go:
- #CzechowiczznajdZopowiesé
- inazwa lub kolorem swojej grupy

Zadanie 2: Jézef Czechowicz miat wielu przyjaciot:

- Franciszka Arnsztajnowa - wydali razem tomik poezji Stare kamienie (styczen 1934),

- Konrad Bielski - Czechowicz poswigcit mu wiersz We czterech, wydawali razem pismo Reflektor

- Edward Hartwig - lubelski fotograf,

- Julia Hartwig - siostra Edwarda, nalezata do nowego pokolenia lubelskich poetéw,

- J6zef tobodowski - nazywali go ,poeta skonfiskowanym”, wydawat z Czechowiczem Kurier Lubelski, konkurent
Czechowicza o tytut najlepszego poety w Lublinie,

- Czestaw Mitosz - zwykt moéwi¢: ,Wszystko to zwigzane z Lublinem przyszto do mnie przez Czechowicza”
Wybierzcie 2 spoérdd przyjaciét Czechowicza i stwoérzcie 2 memy internetowe

Dla przypomnienia: mem to «chwytliwa porcja informacji, zwykle w formie krétkiego filmu, obrazka lub zdjecia,
na ktérym umieszczono jaki$ tekst, rozpowszechniana w Internecie»

Zadanie 3: Przed rozpoczeciem | etapu gry na Starym Miescie otrzymaliscie fragment opowiadania ,ldzi

i Marchewa na tropie...”". Waszym zadaniem jest dokonczy¢é opowiadanie, odpowiedzcie w nim na pytanie:

co takiego zrobili Idzi i Marchewa, ze rozztoscili wrednego antykwariusza Korda? Opowiadanie powinno konczy¢
sie w momencie, w ktérym Kord przytapuje chtopakéw na goracym uczynku.

Tekst musi mie¢ objetos¢ co najmniej 1000 znakéw czyli ok. p6t strony A4 pisanej na komputerze i mie¢ forme
opowiadania.

Kazde zadanie powinno mie$¢ okres$lony termin realizacji, rozwigzania powinny by¢ przestane na wyznaczony
adres e-mail.
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FOTOGRAFOWIE LUBLINA

i)

Fotografia jest realnym
obrazem, powstajacym na
podstawie znanych praw
fizycznych, moze wigc
zawsze by¢ wiernym
rejestrem otaczajgcego
Swiata. A ze fotografie
mozna wykonywadé z pasja
ludzka, zamykajgc w niej
swiat wlasnych przezyé —
jest dla tworcy
prawdziwym szcze¢Sciem.

Fragment wstepu do albumu
Edwarda Hartwiga "Fotografika"

Celem gry jest znalezienie
tabliczek umieszczonych w kilku
punktach na Starym Miescie.

Miejsca te s oznaczone na mapce,
ktora zawiera takze wskazowki.
Tabliczki oznaczone sa logiem
»Znajdz opowies¢”.

Kazda tabliczka zawiera
informacje o jednym lubelskim
fotografie. Z drugiej strony
tabliczki znajdziesz litere hasta,
ktora nalezy zapisa¢. Zebranie
wszystkich liter jest kluczem do
strony internetowej z
niespodzianka.

Gra nie ma ograniczen wiekowych.

/15

Chcesz zagrac?

Gra dostepna jest od wtorku do
piatku w godzinach 12:00 - 16:00.

Mape Fotografowie Lublina oraz
karte gry ze wskazéwkami mozna
pobrac ze strony:

www.czuwajacy.pl/fotografowie-
lublina
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PRZY)ACIELE SZTUKMISTRZA

Isaac B. Singer

(1904 - 1991) - pisarz
tworzacy gléwnie w jezyku
jidysz. Laureat Nagrody
Nobla w dziedzinie
literatury.

Gra kierowana jest do uczniéw
szkot podstawowych i ma na celu

przyblizenie sylwetki I. B. Singera.

Obejmuje cztery zadania, ktére
mozna przeprowadzi¢ podczas
jednej godziny lekcyjnej.

Fabuta koncentruje sie na postaci
Sztukmistrza z Lublina i rozwija
m.in. kreatywno$¢ i warsztat
pisarski.

Gra wymaga udziatu
przynajmniej 4 wolontariuszy.
Klase mozna podzieli¢ na 2 grupy:
- graczy,

- osoby na punkcie.

Osoby na punkcie otrzymuja
zadania wraz z rozwigzaniami i
udaja sie kolejno na punkty:

- biblioteka,

- szatnia,

- pokoj nauczycielski,

- wyjscie gtowne ze szkoty.

Uwaga!

Bardzo wazne jest aby gracze
wykonywali zadania po kolei,
poniewaz nastepne zadanie
wynika z poprzedniego.
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KARTA GRY
Drodzy Przyjaciele,

jezeli to czytacie, to znaczy, ze mingliSmy si¢ w drodze. Otrzymalem
wiadomos¢, ze jedna z postaci z opowiadan Izaaka Bashevisa Singera
uciekta z kart historii i zostala uwieziona. Pojechatem przodem, zeby
zbadac sytuacje, ale z tego co styszalem, nie jest dobrze.

Przyjaciele pomozcie!

Potrzebuje Was mtodzi sztukmistrze, bo sam nie dam rady podota¢
wyzwaniu. Kierujcie si¢ wskazowkami i rozwigzcie zadania, tylko w ten
sposdb uda nam si¢ uratowac Archibalda.

Jasza Mazur
Sztukmistrz z Lublina

Pierwsze zadanie: wymyslcie nazweg Waszej druzyny!

NAZWA DRUZYNY:

PUNKTY, W KTORYCH BEDA NA WAS CZEKAC ZADANIA:

MIEJSCE / PUNKT, W KTORYM CZEKA NA WAS LICZBA PIECZATKA/
ZAGADKA PUNKTOW PODPIS OSOBY W
PUNKCIE

W tym miejscu oczaruje Was magia stowa
pisanego!

W tym miejscu zrzucacie buty zmieniajac je na
ciapy!

W tym miejscy rozstrzygaja sie Wasze losy!

W tym miejscu wbiegacie z radosci do szkoty i
wybiegacie z jeszcze wickszg radoscia ;)

Po skonczonej zabawie wrocécie do sali!
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SCENARIUSZ

Zadanie 1 (biblioteka)

Przedstawcie sie. Wypiszcie swoje imiona w kolejnoéci alfabetycznej.

| biorac po pierwszej literze z kazdego waszego imiona, wypiszcie po 10 stéw zaczynajace sie

na te wtasnie litery.

Np. je$li gracz ma na imie Ania - wypisujecie stowa na litere ,a”: ananas, akwarium itd.

Uwaga! Stowa nie moga sie powtarzac. Moga to by¢ tylko: rzeczowniki, przymiotniki lub czasowniki.
Czas na wykonanie: 2 minuty.

Zadanie 2 (szatnia)

W pierwszym zadaniu wypisaliscie 20 stéw. Utdzcie opowiadanie o Sztukmistrzu (moze to by¢:
zongler, cztowiek chodzacy po linie, na szczudtach, klaun, magik, iluzjonista), wykorzystujac jak
najwieksza ilo§¢ wypisanych wyrazéw. Jeéli uzyjecie tego samego stowa kilka razy w punktacji beda
liczone jako 1.

Czas na wykonanie: 6 minut.

Zadanie 3 (pokdj nauczycielski)

Postuchajcie piosenki i obejrzyjcie film.

Przyjrzyjcie sie tez uwaznie video. Miedzy zdjeciami znajdziecie 9 tytutéw utwordéw lzaaka Singera.
Zapiszcie jak najwiecej, bedg wam potrzebne.

Film trwa: ok. 3 minut. Kazda druzyna moze obejrze¢ film tylko 1 raz

Film dostepny jest pod linkiem: www.czuwajacy.pl/singer.

Zadanie 4 (wyjscie gtéwne ze szkoty)

Wypisane w poprzednim zadaniu tytuty utworéw Singera (powinno by¢ ich 9) wpiszcie w krzyzéwke,
rozwigzanie wyjasni, z czego znany jest pisarz.

Czas na wykonanie: 5 minut.
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W 200. ROCZNICE SMIERCI

TADEUSZA KOSCIUSZKI

{UBELSKIE TOWARZYSTWO
KOSCIUSZKOWSKIE

Stawinek - obecnie
dzielnica Lublina - tam
miesci sie dworek
KoSciuszkow, ktory
niegdy$ nalezal do stryja
Tadeusza. Dworek jest
rekonstrukcja wzniesiong
na zachowanych piwnicach
pierwowzoru. Istniejg
dowody, ze Tadeusz
wielokrotnie przebywal w
posiadlosci, a przez to jego
zwiazek z Lublinem jest
niepodwazalny.

W 200. rocznice $mierci bohatera,
Sejm ustanowit 2017 Rokiem
Koséciuszki, stad poswigcona mu
gra miejska.

200. ROCZNICA SMIERCI

TADEUSZA KOSCIUSZKI

/21

Gra kierowana jest do uczniéw
piatych klas szko6t podstawowych.
Sktada sie z dwoéch czesci:
tamigtowek oraz quizu wiedzy na
temat Tadeusza Kos$ciuszki.

Pierwsza gra odbyta sie

w Szkole Podstawowej Nr 14

im. T. Kosciuszki w Lublinie,

w jej trakcie zostata wykorzystana
wystawa szkolna dotyczaca
bohatera.

Czas trwania gry: ok. 1,5 godziny;
dodatkowa pomoc: minimum
czterech wolontariuszy.
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SCENARIUSZ

1. Ponizszy obraz przedstawia Tadeusza Ko$ciuszke, Najwyzszego Naczelnika Sity Zbrojnej Narodowej, ktéry sktada
przysiege na krakowskim rynku 24 marca 1794.
Poréwnaj zdjecia i znalez¢ 10 réznic.

obraz: Wojciecha Kossak, Przysiega Kosciuszki na Rynku w Krakowie w dniu 24 marca 1794 roku
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SCENARIUSZ

2. Przy wejsciu do szkotly znajdziesz tablice z informacja o ,Panoramie Ractawickiej”. Odnajdz ja, nastepnie napisz:
- co przedstawia obraz pod tym tytutem?
- kto pomagat malowac¢ ten obraz?

- jakie wymiary ma oryginalny obraz?

(Zrodto: fragment wystawy znajdujacej sie w Zespole Szkot Nr 12 w Lublinie)

"Panorama Ractawicka"

Monumentalny olej na pidtnie przedstawia bitwe pod Raclawicami.
Pomystodawcg uwiecznienia zwyciestwa armii polskiej pod dowddztwem
gen. Tadeusza Kosciuszki nad rosyjskimi wojskami byt lwowski malarz Jan Styka.
Do wspoétpracy zaprosit Wojciecha Kossaka, a podczas jej malowania pomagali:
Ludwik Boller, Tadeusz Popiel, Zygmunt Rozwadowski, Teodor Axentowicz
Wiodzimierz Tetmajer, Wincenty Wodzinowski i Michat Sozariski. ;

; “Panorame Racfawicka" zamowita w 1893 roku Rada Miasta Lwowa. Obraz
pmncaji ?w?tac_ z okazji 100. rocznicy insurekgji Kosciuszkowskiej i zwycieskiej bitwy
0d Ractawicami oraz by¢ gtowng atrakcja podczas otwarcia P j
Wystawy Krajowej we Lwowie. 2 g

Obraz o wymiarach 15x114 metréw i i
: PO raz pierwszy wystawiono 5 czerwca
1894 roku we Lwowie. W specjalnie zbudowanym obiekcie.

Tworzenie takich panoram b i
€ _ : yto popularne w Europie. Szczegdlnie
przedstawiano sceny bitew i Wwydarzenia o charakterze religijnym. Malowidfogtakie

dzigki specjalnej perspektywi i i
ki ywie, owalnemu ksztatto i i Wi
G Rlediedi e Wi i oSwietleniu przenosi widza

3. Alfabetem Morse'a zakodowany jest fragment przysie gi Tadeusza Kosciuszki na rynku Krakowskim. Odszyfruj ja:

(Zrodto tekstu: http://tadeuszkosciuszko.pl)

Rozwigzanie:

"Ja, Tadeusz Kosciuszko, przysiggam w obliczu Boga catemu Narodowi Polskiemu, iz powierzonej mi wtadzy na niczyj
prywatny ucisk nie uzyje, lecz jedynie jej dla obrony catosci granic, odzyskania samowtadno$ci Narodu i ugruntowania
powszechnej wolnosci uzywac¢ bede. Tak mi Panie Boze dopoméz i niewinna meka Syna Jego”
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SCENARIUSZ

Alfabet Morse'a:
Fragment przysiegi Tadeusza Kosciuszko:

R A._ J.——_
e P I I I B_... K—.-
- .- - == o e e T o . « o " o e =T e = . " - == C_'_' L'_-.
D_.. M__
- E. N_.
N IS T I I B F.._. O___
N e G__. P——-.
S T e A [ H.... Q_—-._
T L I I I.. R._.
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PARADOKS CZASOWY

W ramach projektu odbyly sie takze warsztaty z tworzenia gier miejskich. W warsztatach wzieto udziat szes¢
klas szkét podstawowych.

.Paradoks czasowy” to gra przygotowana przez uczniéow széstej klasy Szkoty Podstawowej Nr 28 w Lublinie,
koordynatorem szkolnym projektu byta pani Anna Jatowinska. Scenariusz gry oparty jest na twérczosci Arthura C.
Doyle'a i przygodach Sherlocka Holmesa. Gra odbyta sie w listopadzie ww. szkole.

Zamieszczony tutaj scenariusz ma charakter szablonu. Rozwigzania zadan sa rodzajem wskazéwek, ktére
odsytaja uczestnikédw do kolejnych punktéw gry i mozna je modyfikowaé wedtug wiasnego planu.

FABULA

Cos$ sie stato dziwnego. Sherlock Holmes przeniést sie w czasie. Okazato sie ze przed $miercig profesor
Moriarty skonstruowat wehikut czasu. Jakim$é cudem powiadomit ( zostawit wskazéwke) o czasowym paradoksie.

Policja zostata powiadomiona o dziwnym cztowieku chodzacym po ulicach, niektérzy mysleli, ze okradt
muzeum. W magazynie codziennym napisano o dziwnym witamaniu na Baker Street, ale najdziwniejsze jest to,
ze ze sklepu skradziono drewnianag fajke i niewielka ilo$¢ tytoniu!

Niestety po kilku dniach budzacy postrach, dziwny cztowiek z miejskich ulic znikng w bardzo dziwnych
okolicznosciach. Kamery uliczne zarejestrowaty bijatyke z owym dziwnym cztowiekiem. Jeden z uczestnikow
miat bron, to jest bardzo podejrzane. Wiemy Ze to juz jest przestepstwem. Kamera zarejestrowata jego twarz.
Policja poznata go bez problemu poniewaz juz byt w wiezieniu za kradziez ogromnej ilo$ci pienigdzy. Policja od
razu wszczeta poszukiwania. Odnaleziono go dopiero w hotelu Harrods. Policjanci przypuszczaja ze porwano
stynnego Sherlocka Holmesa, jednak zarejestrowany ztodziej nie chce sie przyzna¢.

Jeste$ pomocnikami policjanta macie za zadanie odnalez¢ stynnego detektywa.
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SCENARIUSZ

Wskazdéwka na poczatek gry:
Idz do sali z pechowym numerem.

1. W sali uczestnicy majg odnalez¢ klucz i uzy¢ go do odnalezienia kolejnej wskazowki.
Wskazéwka:
Biblioteka, w ktorej Holmes czesto wypozyczat ksiazki, stata sie najbardziej podejrzanym miejscem zbrodni. Udaj

sie tam, podazaj $ladami krwi. (Podczas gry zostaty wykorzystane rysunki $ladéw butow.)

Zadanie:
2. Utéz hasto z nizej podanego szyfru a po rozwigzaniu udaj sie we wskazane miejsce.

1. Pierwsze 2 cyfry ze strony 9 w ostatnim akapicie przypominaja dwie pierwsze litery hasta.
2. pierwsza litera 2 stowa ze strony 105, pierwsza linijka

3. Druga litera imienia autora ksigzki.

4. Ostatnia litera miejsca, gdzie zdarzyta sie tragedia.

5. 18 stowo ze strony 125, 2 litera tego stowa (a, i, oraz, ze réwniez sie licza)

6. Na stronie 37 w 3 dialogu od konca kazde stowo koncz sie na te litere.

7. OFICYNA WYDAWNICTWA... - wstaw brakujace stowo. Pierwsza litera wyrazu, ktérego brakuje jest kolejna
czes$cig zagadki.

8. Pomiedzy dwiema ostatnimi literami stowa AKAPIT, ktére czesto pojawiato sie w rebusie, wstaw litere ,A" i
dodaj do hasta wynik tej zagadki.

Dodaj do siebie wszystkie litery jakie wyszty w powyzszych zadaniach, kiedy utozysz hasto udaj sie do miejsca,
ktére wskazuje.

3. Rozwigz krzyzowke. Hasto pomoze odnalez¢ Ci kolejng wskazowke.

1. Warzywo bogate w zelazo
2. znak na pieciolinii

3. Boli podczas anginy

4. Uswieca $rodki

5. Rybi narzad ruchu

6. Utwor Ezopa

7. Krotka charakterystyka, rys
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SCENARIUSZ

4. Rozwigz rebus:

‘ ZAPKA WOCE DRUGA
fo -8
| // | DODANA
) RKIEL K DOPROWADZI
CIE DO SALI

2458352151698612436112
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