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      Przestrzeń  miasta wype łniają

geometryczne formy zabudowań ,

jest to widomy znak, który jako

pierwszy rzuca się  w oczy.

Kolejnym jest przestrzeń  pamięci:

historia, biografie i  kultura. Kiedy

po łączymy te elementy powstaje

unikalna opowieść  o cz łowieku i

jego historii .  Projekt „Znajdź

opowieść” mia ł  na celu odnaleźć

specyfikę  opowieści o Lublinie.

Miasto zosta ł  potraktowane jako

tekst kultury, razem z jego

architekturą  i  historią ,  a jako

metodę  przekazywania wiedzy

wybra łam grę  miejską ,

ponieważ   jest ona atrakcyjną  i

wciągającą  formą  rozrywki

umoż l iwiającą  przekazanie wiedzy

na ważne tematy. Podczas

projektu powsta ły cztery gry

miejskie, których tematy

 oscylowa ły wokó ł  Lublina. By ły to: 

-  Józef Czechowicz, 

-  Tadeusz Kościuszko, 

-  Izaak B. Singer, 

-  Fotografowie Lublina. 

      W trakcie przygotowania gier,

wykorzysta łam m.in. materia ły

archiwalne dostępne w Bibliotece

Multimedialnej Ośrodka Brama

Grodzka "Teatr-NN" oraz Muzeum

Czechowicza, utwory l iterackie,

wystawy sta łe dostępne w

szko łach, itp.  

Dwie z wymienionych gier

rozgrywają  się  w przestrzeni

Starego Miasta w Lublinie,

ponadto gra Fotografowie Lublina

stanowi obecnie rodzaj trasy

turystycznej,  którą  można przejść

w dowolnej chwili .  

      Niniejsza publikacja zawiera

scenariusze gier powsta łych w

ramach projektu „Znajdź

opowieść”.  Opisy gier zawierają

informacje o grupie wiekowej, do

której kierowana jest gra oraz o

d ługości trwania gry. Relacja z

poszczególnych gier znajdują  się

na stronie

www.czuwajacy.pl/znajdz-opowiesc 

Znajdź  opowieść  w przestrzeni

miasta! 

     „Znajdź  opow ieść”   

to projekt ,  który

realizowałam w  ramach

stypendium Ministra

Kultury  i  Dz iedz ictwa

Narodowego .    

PROJEKT Odbył się  między

lipcem a grudniem 2017

roku w  Lublinie .  Projekt

obejmował cykl czterech

gier miejskich oraz

warsztaty  z  tworzenia

gier miejskich dla sześciu

klas szkół

podstawowych .  
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Gra kierowana jest do m łodzieży w

wieku 12-14 lat i  sk łada się  z 2

etapów: miejskiego i

internetowego.  

G łównym celem gry jest

podniesienie wiedzy uczestników

gry na temat twórczości Jozefa

Czechowicza. 

Etap miejski odbywa się  w

przestrzeni Starego Miasta w

Lublinie; uczestnicy kierując się

mapką  oraz wskazówkami

odwiedzają  ki lka istotnych miejsc

dla życia poety, m.in.:  

-  Muzeum Czechowicza, 

-  Dom S łów Ośrodka Brama

Grodzka „Teatr-NN”,  

-  Miejska Biblioteka Publiczna  

Fi l ia 21.   

W grze premierowej, która odby ła

się  4 października 2017 roku,

wzięło udzia ł  sześć

czteroosobowych zespo łów z

lubelskich szkó ł :   

-  Szko ła Podstawowa nr 2, 

-  Szko ła Podstawowa nr 14, 

-  Szko ła Podstawowa nr 28, 

-  Szko ła Podstawowa nr 30. 

Etap miejski trwa trzy godziny, po

jego ukończeniu uczestnicy

otrzymują  has ło i adres do strony

internetowej, gdzie umieszczone

są  trzy kolejne zadania. 

Grę  rozpoczyna opowiadanie,

którego bohaterami są  dwaj

l icealiści:  Idzi i  Marchewa, którzy

znaleź l i  wyżej wskazaną  mapkę  i

razem z uczestnikami rozwiązują

kolejne zadania:   

„ Idzi  i  Marchewa na

tropie…”  to gra miejska

poświęcona

najsłynniejszemu

lubelskiemu poecie Józefowi

Czechowiczowi.   
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.  

2) Dowiedzcie się  również ,  który z kolegów Józefa 

Czechowicza wydawa ł  swoją  poezję  w Drukarni Popularnej? 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

3) Na murze tej kamienicy jest wymalowany wiersz 

Czechowicza – odnajdźcie go. Następnie zróbcie zdjęcie 

tego wiersza i  opublikujcie na Facebooku oznaczając go: 

-  #Czechowiczznajdźopowieść  

-  i  nazwą  lub kolorem swojej grupy 

Wskazówka: 

Pośrodku Starego Miasta wznosi się  budynek Trybuna łu w 

jednym z okien znajduje się  fragment wiersza Czechowicza. 

Odnajdźcie go. 

4) Wybierzcie z tego fragmentu wiersza 3 dowolne s łowa. 

Następnie, wykorzystując 3 wybrane s łowa, u łóżcie wiersz 

o Wędrowcu. 

Uwaga! Wiersz musi mieć  co najmniej 6 wersów i zawierać  

3 wybrane przez Was s łowa (podkreś lcie je w tekście).  

Za każdy dodatkowy wers drużyna otrzyma dodatkowy 

punkt. 

wskazówka: 
Są podwórka Otwarte i Tematyczne Podwórka. Jest też jedno baśniowe, Nibylandią zwane. Prowadzi 
do niego Brama pod numerem 17. 
(Królewska 17/Żmigród 1) 

(Dom S łów Ośrodka Brama Grodzka „Teatr-NN” jest usytuowany w kamienicy, w której znajdowa ła się 
Drukarnia Popularna. Między innymi swoje wiersze wydawa ł tutaj Józef Łobodowski.) 

1) Dowiedzcie się od pracownika Domu S łów czym jest to miejsce i w kilku zdaniach opiszcie, czego się 
dowiedzieliście: 

...................................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................................... 

sceanaiusz
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Wskazówka: 

Udajcie się  na Z łotą  3,  na I  piętrze kamienicy znajduje się   

Muzeum Czechowicza. Na siódmej planszy znajdziecie 

  informacje o „Reflektorze”.  

5) W 2 zdaniach napiszcie czym by ł  „Reflektor” 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

6) Na planszy znajduje się  karta oznaczona datą  „czerwiec 1923”. 

 Użyjcie poniższego szyfru, odnalezione s łowa utworzą  zdanie,  

które zapiszcie: 

Szyfr: 

1.4 | 5.1 | 8.4 | 26.5 |  

7.11 | 22.5| 27.9 | 19.8 | 9.8 | 21.7 | 30.3 | 12.11 | 25.3 | 

1.8 | 8.5 | 1.1 | 23.7 |  

9.1 | 10.10 | 2.4 | 3.2 | 25.7 | 20.10 | 19.6 | 7.5 | 7.2 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

7) Dowiedzcie się  od pracownika Muzeum jaki najcenniejszy skarb (eksponat) jest w tym miejscu

przechowywany? I  z którego roku pochodzi.  

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

Wskazówka: 

Na Starym Mieście odnajdźcie budynek, w którym znajduje się  Miejska Biblioteka Publiczna. 

8) Stwórz reklamę  „Poematu o mieście Lublinie”,  która zachęci m łodzież  do przeczytania utworu.

 Reklama powinna zawierać  chwytliwe has ło. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

9) Który z tomów Czechowicza sta ł  się  nazwą  nagrody przyznawanej podczas jednego z lubelskich

festiwali? 

Napiszcie jak się  nazywa ten festiwal,  w którym miesiącu się  odbywa i jaką  nazwę  nosi nagroda. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
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Zadanie bonusowe: 

„Na wieży furkota ł  blaszany kogucik.. .”  – blaszany kogucik z wiersza Czechowicza można znaleźć  w 2 miejscach 

Starego Miasta. 1 w wersji  oryginalnej (wieża) i  2 wymalowany na ścianie jednej z kamienic. 

Jeś l i  uda Wam się  znaleźć  te 2 miejsca zróbcie selfie na ich tle i  opublikujcie na Facebooku z 

#Czechowiczznajdźopowieść  i  nazwą  drużyny.   

10) Plac Litewski i  okoliczne ulice to miejsce, w którym rozpoczynają  się  i  kończą  drogi.  Wbrew pozorom to 

także przestrzeń ,  w której dzia ła ło wiele redakcji  lubelskich gazet. Józef Czechowicz by ł  dziennikarzem, stworzy ł

kilka tytu łów, redagowa ł  kronikę  kryminalną .  

Wypiszcie przynajmniej 3 tytu ły gazet, w których Czechowicz publikowa ł  swoje teksty: 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

11) Czechowicz w ostatnich latach życia mieszka ł  w Warszawie, ale za Lublinem tęskni ł  i  wraca ł  do niego kiedy 

tylko móg ł .  Podejdźcie pod pomnik, znajdujący się  na Placu Litewskim. Napiszcie: 

-  jakie wydarzenie upamiętnia ten pomnik? (podajcie dok ładną  datę)  

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

Po ukończeniu etapu miejskiego, uczestnicy otrzymują  has ło do strony internetowej, na której znajdują  się  3 

zadania: 

Zadanie 1: Zróbcie selfie ca łej klasy i  opublikujcie na Facebooku oznaczając go: 

– #Czechowiczznajdźopowieść  

– i  nazwą  lub kolorem swojej grupy 

Zadanie 2: Józef Czechowicz mia ł  wielu przyjació ł :  

– Franciszka Arnsztajnowa – wydali  razem tomik poezji  Stare kamienie (styczeń  1934), 

– Konrad Bielski – Czechowicz poświęci ł  mu wiersz We czterech, wydawali razem pismo Reflektor 

– Edward Hartwig – lubelski fotograf, 

– Julia Hartwig – siostra Edwarda, należa ła do nowego pokolenia lubelskich poetów, 

– Józef Łobodowski – nazywali go „poetą  skonfiskowanym”, wydawa ł  z Czechowiczem Kurier Lubelski,  konkurent 

Czechowicza o tytu ł  najlepszego poety w Lublinie, 

– Czes ław Mi łosz – zwyk ł  mówić :  „Wszystko to związane z Lublinem przysz ło do mnie przez Czechowicza” 

Wybierzcie 2 spośród przyjació ł  Czechowicza i  stwórzcie 2 memy internetowe 

Dla przypomnienia: mem to «chwytliwa porcja informacji ,  zwykle w formie krótkiego fi lmu, obrazka lub zdjęcia, 

na którym umieszczono jakiś  tekst,  rozpowszechniana w Internecie» 

Zadanie 3: Przed rozpoczęciem I etapu gry na Starym Mieście otrzymaliście fragment opowiadania „Idzi 

i  Marchewa na tropie…”.  Waszym zadaniem jest dokończyć  opowiadanie, odpowiedzcie w nim na pytanie: 

co takiego zrobil i  Idzi i  Marchewa, że rozz łościl i  wrednego antykwariusza Korda? Opowiadanie powinno kończyć  

się  w momencie, w którym Kord przy łapuje ch łopaków na gorącym uczynku. 

Tekst musi mieć  objętość  co najmniej 1000 znaków czyli  ok. pó ł  strony A4 pisanej na komputerze i  mieć  formę  

opowiadania. 

Każde zadanie powinno mieść  okreś lony termin realizacji ,  rozwiązania powinny być  przes łane na wyznaczony 

adres e-mail.  

I I  etap -  internetowy:
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Celem gry jest znalezienie

tabliczek umieszczonych w kilku

punktach na Starym Mieście.  

Miejsca te są  oznaczone na mapce,

która zawiera także wskazówki.  

Tabliczki oznaczone są  logiem

„Znajdź  opowieść”.  

Każda tabliczka zawiera

informacje o jednym lubelskim

fotografie. Z drugiej strony

tabliczki znajdziesz literę  hasła,

którą  należy zapisać .  Zebranie

wszystkich liter jest kluczem do

strony internetowej z

niespodzianką .  

Gra nie ma ograniczeń  wiekowych. 

Chcesz zagrać? 

Gra dostępna jest od wtorku do

piątku w godzinach 12:00 – 16:00. 

Mapę  Fotografowie Lublina oraz  

kartę  gry ze wskazówkami można

pobrać  ze strony:  

www.czuwajacy.pl/fotografowie-

lublina 

Fotografia jest realnym

obrazem, powstającym na

podstawie znanych praw

fizycznych, może więc

zawsze być wiernym

rejestrem otaczającego

świata. A że fotografię

można wykonywać z pasją

ludzką, zamykając w niej

świat własnych przeżyć –

jest dla twórcy

prawdziwym szczęściem. 

Fragment wstępu do albumu 

Edwarda Hartwiga "Fotografika"
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      Gra kierowana jest do uczniów

szkó ł  podstawowych i  ma na celu

przybliżenie sylwetki I .  B. Singera. 

Obejmuje cztery zadania, które

można przeprowadzić  podczas

jednej godziny lekcyjnej.   

Fabu ła koncentruje się  na postaci

Sztukmistrza z Lublina i  rozwija

m.in. kreatywność  i  warsztat

pisarski.  

      Gra wymaga udzia łu

przynajmniej 4 wolontariuszy.  

Klasę  można podzielić  na 2 grupy:  

-  graczy, 

-  osoby na punkcie. 

Osoby na punkcie otrzymują

zadania wraz z rozwiązaniami i

udają  się  kolejno na punkty: 

-  biblioteka, 

-  szatnia, 

-  pokój nauczycielski,  

-  wyjście g łówne ze szko ły. 

Uwaga! 

Bardzo ważne jest aby gracze

wykonywali zadania po kolei,

ponieważ  następne zadanie

wynika z poprzedniego. 

Isaac B. Singer  

(1904 – 1991) – pisarz

tworzący głównie w języku

jidysz. Laureat Nagrody

Nobla w dziedzinie

literatury. 
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Zadanie 1 (biblioteka) 

Przedstawcie się .  Wypiszcie swoje imiona w kolejności alfabetycznej. 

I  biorąc po pierwszej l iterze z każdego waszego imiona, wypiszcie po 10 s łów zaczynające się  

na te w łaśnie l itery. 

Np. jeś l i  gracz ma na imię  Ania – wypisujecie s łowa na l iterę  „a”: ananas, akwarium itd. 

Uwaga! S łowa nie mogą  się  powtarzać .  Mogą  to być  tylko: rzeczowniki,  przymiotniki lub czasowniki.  

Czas na wykonanie: 2 minuty.   

scenariusz

Zadanie 2 (szatnia) 

W pierwszym zadaniu wypisaliście 20 s łów. U łóżcie opowiadanie o Sztukmistrzu (może to być :  

żongler, cz łowiek chodzący po l inie, na szczud łach, klaun, magik, i luzjonista),  wykorzystując jak 

największą  i lość  wypisanych wyrazów. Jeś l i  użyjecie tego samego s łowa kilka razy w punktacji  będą  

l iczone jako 1. 

Czas na wykonanie: 6 minut. 

Zadanie 3 (pokój nauczycielski)  

Pos łuchajcie piosenki i  obejrzyjcie fi lm. 

Przyjrzyjcie się  też  uważnie video. Między zdjęciami znajdziecie 9 tytu łów utworów Izaaka Singera. 

Zapiszcie jak najwięcej,  będą  wam potrzebne. 

Film trwa: ok. 3 minut. Każda drużyna może obejrzeć  f i lm tylko 1 raz 

Film dostępny jest pod l inkiem: www.czuwajacy.pl/singer.   

Zadanie 4 (wyjście g łówne ze szko ły) 

Wypisane w poprzednim zadaniu tytu ły utworów Singera (powinno być  ich 9) wpiszcie w krzyżówkę ,  

rozwiązanie wyjaśni, z czego znany jest pisarz. 

Czas na wykonanie: 5 minut.   
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W 200. rocznicę  śmierci bohatera,

Sejm ustanowi ł  2017 Rokiem

Kościuszki,  stąd poświęcona mu

gra miejska. 

Gra kierowana jest do uczniów

piątych klas szkó ł  podstawowych.

Sk łada się  z dwóch części:

łamig łówek oraz quizu wiedzy na

temat Tadeusza Kościuszki.   

Pierwsza gra odby ła się   

w Szkole Podstawowej Nr 14  

im. T. Kościuszki w Lublinie,  

w jej trakcie zosta ła wykorzystana

wystawa szkolna dotycząca

bohatera. 

Czas trwania gry: ok. 1,5 godziny;

dodatkowa pomoc: minimum

czterech wolontariuszy. 

Sławinek - obecnie

dzielnica Lublina - tam

mieści się dworek

Kościuszków, który

niegdyś należał do stryja

Tadeusza. Dworek jest

rekonstrukcją wzniesioną

na zachowanych piwnicach

pierwowzoru. Istnieją

dowody, że Tadeusz

wielokrotnie przebywał w

posiadłości, a przez to jego

związek z Lublinem jest

niepodważalny. 
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1. Poniższy obraz przedstawia Tadeusza Kościuszkę ,  Najwyższego Naczelnika Si ły Zbrojnej Narodowej, który sk łada 

przysięgę  na krakowskim rynku 24 marca 1794. 

Porównaj zdjęcia i  znaleźć  10 różnic. 

scenariusz

obraz: Wojciecha Kossak, Przysięga Kościuszki na Rynku w Krakowie w dniu 24 marca 1794 roku
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scenariusz

2. Przy wejściu do szko ły znajdziesz tablicę  z informacją  o „Panoramie Rac ławickiej”.  Odnajdź  ją ,  następnie napisz: 

-  co przedstawia obraz pod tym tytu łem? 

- kto pomaga ł  malować  ten obraz? 

- jakie wymiary ma oryginalny obraz?  

(Źród ło: fragment wystawy znajdującej się  w Zespole Szkó ł  Nr 12 w Lublinie)

3. Alfabetem Morse'a zakodowany jest fragment przysię gi Tadeusza Kościuszki na rynku Krakowskim. Odszyfruj ją: 

(Źród ło tekstu: http://tadeuszkosciuszko.pl)

Rozwiązanie: 

"Ja, Tadeusz Kościuszko, przysięgam w obliczu Boga ca łemu Narodowi Polskiemu, iż powierzonej mi w ładzy na niczyj 
prywatny ucisk nie użyję, lecz jedynie jej dla obrony ca łości granic, odzyskania samow ładności Narodu i ugruntowania 
powszechnej wolności używać będę. Tak mi Panie Boże dopomóż i niewinna męka Syna Jego” 
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scenariusz

24  /

Fragment przysięgi Tadeusza Kościuszko: 

.  -  -  -  | .  -  | 

-  | .  -  | -  .  .  | .  | .  .  -  | .  .  .  | -  -  .  .  | 

-  .  -  | -  -  -  | .  .  .  | -  .  -  .  | .  .  | .  .  -  | .  .  .  | -  -  .  .  | -  .  -  | -  -  -  | 

.  -  -  .  | .  -  .  | -  -  .  .  | -  .  -  -  | .  .  .  | .  .  | .  | -  -  .  | .  -  | -  -  | 

.  -  -  | 

-  -  -  | -  .    .  .  | .  -  .  .  | .  .  | -  .  -  .  | -  -  .  .  | .  .  -  | 

-  .  .  .  | -  -  -  | -  -  .  | .  -  | 

-  .  -  .  | .  -  | .  -  .  .  | .  | -  -  | .  .  -  | 

-  .  | .  -  | .  -  .  | -  -  -  | -  .  .  | -  -  -  | .  -  -  | .  .  | 

.  -  -  .  | -  -  -  | .  -  .  .  | .  .  .  | -  .  -  | .  .  | .  | -  -  | .  .  -  | 

.  .  | -  -  .  .  |

. -  -  .  | -  -  -  | .  -  -  | .  .  | .  | .  -  .  | -  -  .  .  | -  -  -  | -  .  | .  | .  -  -  -  | 

-  -  | .  .  | 

.  -  -  | .  -  .  .  | .  -  | -  .  .  | -  -  .  .  | -  .  -  -  | 

-  .  | .  -  | 

-  .  | .  .  | -  .  -  .  | -  -  .  .  | -  .  -  -  | .  -  -  -  | 

.  -  -  .  | .  -  .  | -  .  -  -  | .  -  -  | .  -  | -  | -  .  | -  .  -  -  | 

.  .  -  | -  .  -  .  | .  .  | .  .  .  | -  .  -  | 

-  .  | .  .  | .  | 

.  .  -  | -  -  .  .  | -  .  -  -  | .  -  -  -  | .  | 

.  -  .  .  | .  | -  .  -  .  | -  -  .  .  | 

.  -  -  -  | .  | -  .  .  | -  .  -  -  | -  .  | .  .  | .  | 

.  -  -  -  | .  | .  -  -  -  | 

-  .  .  | .  -  .  .  | .  -  | 

-  -  -  | -  .  .  .  | .  -  .  | -  -  -  | -  .  | -  .  -  -  | 

-  .  -  .  | .  -  | .  -  .  .  | -  -  -  | .  .  .  | -  .  -  .  | .  .  | 

-  -  .  | .  -  .  | .  -  | -  .  | .  .  | -  .  -  .  | 

-  -  -  | -  .  .  | -  -  .  .  | -  .  -  -  | .  .  .  | -  .  -  | .  -  | -  .  | .  .  | .  -  | 

.  .  .  | .  -  | -  -  | -  -  -  | .  -  -  | .  -  .  .  | .  -  | -  .  .  | -  .  | -  -  -  | .  .  .  | -  .  -  .  | .  .  | 

-  .  | .  -  | .  -  .  | -  -  -  | -  .  .  | .  .  -  | 

.  .  | 

.  .  -  | -  -  .  | .  -  .  | .  .  -  | -  .  | -  | -  -  -  | .  -  -  | .  -  | -  .  | .  .  | .  -  | 

.  -  -  .  | -  -  -  | .  -  -  | .  .  .  | -  -  .  .  | .  | -  .  -  .  | .  .  .  .  | -  .  | .  | .  -  -  -  | 

.  -  -  | -  -  -  | .  -  .  .  | -  .  | -  -  -  | .  .  .  | -  .  -  .  | .  .  | 

-  .  .  .  | .  | -  .  .  | .  | 

Alfabet Morse'a:
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PARADOKS CZASOWY

    W ramach projektu odby ły się także warsztaty z tworzenia gier miejskich. W warsztatach wzięło udzia ł sześć
klas szkó ł podstawowych. 
    „Paradoks czasowy” to gra przygotowana przez uczniów szóstej klasy Szko ły Podstawowej Nr 28 w Lublinie,
koordynatorem szkolnym projektu by ła pani Anna Ja łowińska. Scenariusz gry oparty jest na twórczości Arthura C.
Doyle’a i przygodach Sherlocka Holmesa. Gra odby ła się w listopadzie ww. szkole. 

    Zamieszczony tutaj scenariusz ma charakter szablonu. Rozwiązania zadań są rodzajem wskazówek, które
odsy łają uczestników do kolejnych punktów gry i można je modyfikować wed ług w łasnego planu.

/  27

Coś  się  sta ło dziwnego. Sherlock Holmes przeniós ł  się  w czasie. Okaza ło się  że przed śmiercią  profesor 

Moriarty skonstruowa ł  wehiku ł  czasu. Jakimś  cudem powiadomi ł  (  zostawi ł  wskazówkę)  o czasowym paradoksie. 

Policja zosta ła powiadomiona o dziwnym cz łowieku chodzącym po ulicach, niektórzy myś lel i ,  że okrad ł  

muzeum. W magazynie codziennym napisano o dziwnym w łamaniu na Baker Street, ale najdziwniejsze jest to, 

że ze sklepu skradziono drewnianą   fajkę  i  niewielką  i lość  tytoniu! 

Niestety po kilku dniach budzący postrach, dziwny cz łowiek z miejskich ulic znikną  w bardzo dziwnych 

okolicznościach. Kamery uliczne zarejestrowa ły bijatykę  z owym dziwnym cz łowiekiem. Jeden z uczestników 

mia ł  broń ,  to jest bardzo podejrzane. Wiemy że to już  jest przestępstwem. Kamera zarejestrowa ła jego twarz. 

Policja pozna ła go bez problemu ponieważ  już  by ł  w wiezieniu za kradzież  ogromnej i lości pieniędzy. Policja od 

razu wszczęła poszukiwania. Odnaleziono go dopiero w hotelu Harrods. Policjanci przypuszczają  że porwano 

s łynnego Sherlocka Holmesa, jednak zarejestrowany z łodziej nie chce  się  przyznać .  

Jesteś  pomocnikami policjanta macie za zadanie odnaleźć  s łynnego detektywa. 

Fabuła 

FABUŁA
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Wskazówka na początek gry: 
Idź do sali z pechowym numerem. 

1. W sali uczestnicy mają odnaleźć klucz i użyć go do odnalezienia kolejnej wskazówki. 

Wskazówka: 
Biblioteka, w której Holmes często wypożycza ł książki, sta ła się najbardziej podejrzanym miejscem zbrodni. Udaj 
się tam, podążaj śladami krwi. (Podczas gry zosta ły wykorzystane rysunki śladów butów.) 

Zadanie: 
2. U łóż has ło z niżej podanego szyfru a po rozwiązaniu udaj się we wskazane miejsce. 
   
1. Pierwsze 2 cyfry ze strony 9 w ostatnim akapicie przypominają dwie pierwsze litery has ła. 

2. pierwsza litera 2 s łowa ze strony 105, pierwsza linijka 

3. Druga litera imienia autora książki. 

4. Ostatnia litera miejsca, gdzie zdarzy ła się tragedia. 

5. 18 s łowo ze strony 125, 2 litera tego s łowa (a, i, oraz, że również się liczą) 

6. Na stronie 37 w 3 dialogu od końca każde s łowo kończ się na tę literę. 

7. OFICYNA WYDAWNICTWA… - wstaw brakujące s łowo. Pierwsza litera wyrazu, którego brakuje jest kolejną 
częścią zagadki. 

8. Pomiędzy dwiema ostatnimi literami s łowa AKAPIT, które często pojawia ło się w rebusie, wstaw literę „A” i 
dodaj do has ła wynik tej zagadki. 

Dodaj do siebie wszystkie litery jakie wysz ły w powyższych zadaniach, kiedy u łożysz has ło udaj się do miejsca, 
które wskazuje.  

3. Rozwiąż krzyżówkę. Has ło pomoże odnaleźć Ci kolejną wskazówkę. 

1. Warzywo bogate w żelazo 

2. znak na pięciolinii

3. Boli podczas anginy 

4. Uświęca środki 

5. Rybi narząd ruchu 

6. Utwór Ezopa 

7. Krótka charakterystyka, rys 
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4. Rozwiąż rebus: 




