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Gra (nie tylko) miejska - to takie proste!

Zanim rozpoczniemy prace nad przygotowaniem naszej gry miejskiej (patrz:
stowniczek), istotne jest, abySmy wiedzieli, jakie mozliwosci i jakie ograniczenia
wigzg sie z tg formga, dlatego tez sprobujmy najpierw wypisac jej plusy i minusy,
a nastepnie wspdlnie je przedyskutowac. Pamietajmy réwniez, ze nazwa ,miej-
ska"” nie oznacza, ze gra moze odbyc sie jedynie w miescie! Gre mozemy przepro-
wadzi¢ w dowolnej przestrzeni!

Podzielcie duzg kartke na dwie czesci. W pierwszej kolumnie wpisz-
cie: ,+", w drugiej: ,-". Pamietajcie, zeby zaréwno przy plusach, jak
i minusach uwzgledni¢ czynniki wewnetrzne (cechy gry miejskiej

(G .(. — i Wasze naktady/mozliwosci) oraz czynniki zewnetrzne (wtasciwosci

Przy tworzeniu zestawienia mozecie sie postuzy¢ ponizszg tabelg
i znajdujgcymi sie w niej przyktadowymi odpowiedziami.

GRA MIEJSKA
+ -
Korzysci z organizacji: Ryzyko:
zta pogoda - mozliwos¢ niezrealizowania
gry;

* brak chetnych do udziatu w rozgrywce -
nieznajomosc tej formy;

* promocja instytucji organizujgcej;

* pobudzenie kreatywnosci i zaanga-
zowania organizatoréw.

L _ * mato popularna i rozpoznawalna forma,

Mozliwosci, jakie daje gra: . .

zwtaszcza w matych miejscowosciach.

+ otwartos¢ formy i dowolnos¢ tema-

tyk’l, Je,dyne ograniczenie to fantazja Naktady:
tworcow;

: ; : . . * miejsce - niekiedy potrzebna zgoda wta-

+ integracja organizatoréw i druzyn; A

Scicieli;

+ atrakcyjna forma przekazywania

T + ludzie - zespdt organizujacy, aktorzy od-

grywajacy postacie;

* mozliwa do zrealizowania praktycz-
nie wszedzie - duze miasto, mate
miasteczko, wioska, konkretny bu-
dynek, np. szkota, muzeum.

* materiaty - np. kartki, flamastry, wydruki,
zagadki, regulaminy, rekwizyty, kostiu-
my;

* nagrody - niekonieczne, ale to dobra
motywacja.

+
ﬂ



Organizacja gry - krok po kroku

Krok 1: cel jest najwazniejszy

Jak juz wspomniatam we wstepie, po pierwsze powinnismy odpowiedzie¢ sobie na pytanie: ,po
co chcemy zrealizowac gre miejskg?” oraz zastanowic sie, czy ta forma przekazywania wiedzy
i umiejetnosci jest dobrym nosnikiem tresci, jakie chcemy dostarczy¢ uczestnikom i uczest-
niczkom. Oto przyktadowe pytania, ktére mogg nam w tym pomac:

+ Jakie funkcje ma petni¢ nasza gra, np. czysto rozrywkowe, edukacyjne, poznawcze,
edukacyjno-poznawcze, integracyjne?

+ Czy chcemy obudzi¢ wsréd graczyducha rywalizacji?

+  Wiedze na jaki temat chcemy przekazac¢ uczestnikom gry?

+ Jakie umiejetnosci chcemy wyksztatcic¢?

+  Wiedze na jaki temat/jakie umiejetnosci chcemy zweryfikowac?

+ Czy wiedza/umiejetnosci, ktére chcemy przekaza¢, majg by¢ konkretne, czy tylko wskazac
na wystepowanie pewnych zjawisk i prawidtowosci?

+ Jakie cele chcemy osiggnac poprzez realizacje gry miejskiej?

« Jakie zasoby (ludzkie i/lub finansowe) mogg nam poméc w realizacji gry?

Wskazowka

Jesli organizujecie gre po raz pierwszy, skupcie sie na jednym - naj-
wazniejszym wedtug Was - celu, ktory bedziecie chcieli zrealizowac
np. przyblizeniu uczestnikom miejskiej legendy czy poznaniu przez
nich lokalnej zapomnianej drukarni. Zabieg ten utatwi przygotowa-
nie fabuty bedgcej podwaling pod scenariusz gry.




Krok 2: adresaci gry sa rownie wazni

Oczywiscie nie ma gry bez jej uczestnikdw i uczestniczek, ktérymi mogg byc¢ zaréwno cztonko-
wie znanej nam spotecznosci (np. szkolnej) - mamy wtedy do czynienia z gra zamknieta — jak
i nieznani nam cztonkowie spotecznosci lokalnej - méwimy wtedy o grze otwartej. W wybo-
rze adresatbw mogg nam pomaéc odpowiedzi na nastepujgce pytania:

+ Czy chcemy zorganizowac gre otwartg czy zamknietg?

+ Czy chcemy skierowac gre do os6b w podobnym, czy tez w réznym wieku?

+ Jaka wiedze i/lub umiejetnosci mogg posiadac potencjalni adresaci i adresatki gry?

« Jakie braki w wiedzy i/lub umiejetnosciach mogg ich cechowac?

+ Jaki cel chcemy osiggnac poprzez realizacje gry?

+ lle 0s6b nalezatoby zaprosi¢ do gry i czy znajdzie sie tylu chetnych w wybranej przez nas
kategorii wiekowej?

Narysujcie na tablicy lub flipcharcie postac cztowieka (lub wy-

drukujcie nasz wzor - zamieszczony na stronie). Na gorze (przy

glowie) napiszcie: WIEDZA/ZNAJOMOSC, po érodku (przy re-

09 kach): UMIEJETNOSCI, na dole (przy nogach) zrébcie metrycz-

(‘ W/ ke, ktora bedzie zawierac hasta: PLEC, WIEK, WYKSZTALCENIE/

.(. SZKOLA, MIEJSCE ZAMIESZKANIA. W postac cztowieka wpisz-

‘ cie wiedze i umiejetnosci, ktére powinien posiada¢ ldealny

Uczestnik gry, aby moc wzig¢ w niej udziat, oraz uzupetnijcie
jego metryczke.

Przykiad

Ponizej przedstawiam takiego ldealnego Uczestnika, ktéry powstat na potrzeby organizacji gry
miejskiej ,Alicja w Krainie Fejsbuka” realizowanej przez Fundacje ,5Medium”. Wspomniana gra
miata za zadanie przenies¢ popularny portal spotecznosciowy na plansze miasta (Lublina) i edu-
kowa¢ mtodziez na temat niebezpieczenstw, na jakie narazeni sg uzytkownicy tego serwisu.

Wiekszos¢ wymaganych przez nas cech Idealnego Uczestnika czy Uczestniczki mozemy zwery-
fikowac podczas procesu rekrutacyjnego, wyznaczajgc wstepne, dodatkowo punktowane za-
danie (np. ,Wykonaj zabawnego demotywatora (potgczenie obrazu i tekstu) dotyczagcego gtow-
nego tematu gry”). Mozemy tez odpowiednio przygotowac formularz zgtoszeniowy (np. w Go-
ogle Docs).

Wskazowka I

Badzcie fair w stosunku do uczestnikéw i starajcie sie zapew-
ni¢ podobny poziom wiedzy i umiejetnosci, tak aby druzyny
miaty rowne szanse na wykonanie poszczego6lnych zadan i na
zwyciestwo. Pamietajcie, ze im bardziej homogeniczna grupa
adresatow (np. uczniowie, nauczyciele), tym tatwiej dobierze-
cie temat i stworzycie scenariusz gry. Jesli druzyna ztozona jest
z 0s6b o roznym doswiadczeniu i wiedzy, dobrze bytoby, zeby
i doswiadczenie i wiedza wzajemnie sie uzupetniaty (mozna to
zasugerowac potencjalnym uczestnikom w ogtoszeniu o nabo-
rze do gry).




Wskazowka II

W grach miejskich zazwyczaj biorg udziat druzyny minimum
dwuosobowe, jednakze optymalna liczba cztonkéw w druzynie
to 3-4 osoby. Taka liczba pozwoli na zaangazowanie i wykaza-
nie sie w poszczegélnych zadaniach wiekszosci z nich. Jedno-
cze$nie mozecie zatozy¢, ze kazda z os6b w druzynie bedzie
posiadac inne umiejetnosci potrzebne do rozwigzania poszcze-
golnych zagadek i zadan, dzieki czemu wszyscy bedg mieli szan-
se na efektywny udziat w grze.

charakterystycznych miejsc
Starego Miasta w Lublinie

na temat portali spoteczno-
sciowych, np. co to jest?

na temat zagrozen interneto-
wych (podstawowa)

postugiwania sie narzedziami

internetowymi n
Pte€: Ki M

logicznego myslenia Wiek: 15-18 lat
Wyksztatcenie/szkota:
gimnazjum i szkoty

dobrej zabawy i zdrowej B

Frererf Miejsce zamieszkania: Lublin
rywaflzacji i okolice Lublina







Krok 3: trudna sztuka wyboru tematu

Pora zastanowic sie teraz nad charakterem gry oraz wybrac temat bedgcy mo-
tywem przewodnim jej fabuty. Jest to czas, gdy warto usystematyzowac po-
siadang przez nas wiedze na temat miejsca, w ktérym bedziemy realizowac
nasza gre, i zapoznac sie z jego walorami historycznymi, kulturowymi i przy-
rodniczymi. Pomocne bedg nastepujgce przyktadowe pytania:

Jakie mamy skojarze-
nia z miejscowoscia,
np. taczace sie z nig

hasta?

Jakie miejsca sg waz-
ne dla mieszkancéw,
np. sg miejscami
spotkan?

Czy w miejscowosci
znajduja sie lub znaj-
dowaty jakies instytu-

cje kultury albo pla-

cowki edukacyjne?

Skad wzieta sie nasza
miejscowos¢, np. czy
istnieje jakie$ poda-
nie, legenda na ten

temat?
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1 ja w niej ciekawi ludzie? 1
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[Zadanie dla opiekuna/opiekunki grupyl. Przygotujcie kilka najbardziej interesuja-
cych pytan dotyczgcych Waszej miejscowosci (mogg to by¢ zaréwno te zaprezentowane po-
wyzej, jak i wymyslone przez Was).

Podzielcie sie na 5-6 grup, pamietajcie przy tym, zeby w kazdej byto mniej wiecej tyle samo
0so6b. Umiesccie pytania na karteczkach i niech kazda grupa wylosuje swoje. Nastepnie roz-
dajcie duze kartki i flamastry, wypiszcie wszystkie odpowiedzi, jakie przychodzg Wam do
gtowy. Jesli na jakies$ pytanie nie bedziecie w stanie udzieli¢ odpowiedzi, to zastandwcie sie,
w jakim miejscu (np. instytucji) lub u jakiej osoby (np. nauczyciela konkretnego przedmiotu)
mozecie uzyskac potrzebne informacje.

W dalszej kolejnosci niech kazda z grup przedstawi swoje odpowiedzi, pod koniec prezentac;ji
wszyscy mogg je uzupetniac. Powiescie kartki z odpowiedziami w widocznym miejscu i z kaz-
dej grupy wybierzcie po jednej - wedtug Was najistotniejszej. To ¢wiczenie pozwoli zweryfi-
kowac i uporzadkowac Waszg wiedze na temat miejscowosci.

W widocznym miejscu powiescie duzg kartke podzielong na cztery pola (mozecie tez rysowac
na tablicy). W pierwszym polu na goérze wpiszcie: WALORY HISTORYCZNE, w drugim: WALORY
KULTUROWE, w trzecim: WALORY PRZYRODNICZE, w czwartym: INNE. Wspdlnie sprébujcie
przyporzgdkowac odpowiedzi, ktore wybraliscie w ¢wiczeniu |, do odpowiedniej grupy walo-
row. Odpowiedzcie sobie na nastepujgce pytania:

Czy tresci z po-
szczegOblnych pol
przenikaja sie lub
nawigzuja do sie-

Ktérych waloréw
Wasza miejsco-
wos¢ posiada

A moze ktorys
z waloréw moze
stuzy¢ za kanwe

najwiecej? . . . jakiejs historii?
bie wzajemnie?
B S, N e e e e e e e e e e —m—— A 4
VO N T TTTETEEEEEEEEEE ST S ‘
s B Czy mozna zbudowaé wo- \o
két nich historie, np. na- O

atutéw mozna wy-
wigzujaca do realnych lub

korzystaé w grze? g )
zmysSlonych wydarzen?



Przyklad I

Jak moga wygladac odpowiedzi po wykonaniu powyzszych ¢wiczen? Przyktadowym miastem
jest Lublin. Zadajcie sobie kilka pytan (¢wiczenie I):

Jakie fakty historyczne dotyczg Lublina?

* Czy znajduja sie tu zabytki lub ciekawe miejsca?

+ Czy w Lublinie s3g lub byty jakies instytucje kultury albo placéwki edukacyjne?
+ Jakie mamy skojarzenia z Lublinem (np. kojarzace sie z nim hasta)?

Uzyskujemy nastepujacg liste waloréw (¢wiczenie Il):

*  WALORY HISTORYCZNE: zabytkowe Stare Miasto, wytyczone szlaki historyczne, Zamek Lu-
belski, Wieza Trynitarska, pomnik Unii Lubelskie;.

+  WALORY KULTUROWE: liczne instytucje kultury, kawiarnie literackie i poetyckie, pokazne
grono pisarzy i pisarek zwigzanych z miastem, poezja.

+  WALORY PRZYRODNICZE: stara duza topola na gtbwnym placu miasta.

* INNE: magia, mtodzi ludzie.

Dzieki tak zgromadzonym i uporzgdkowanym odpowiedziom mozna rozwazy¢ stworzenie gry,
w ktérej fabuta oparta bedzie o zycie pisarzy i pisarek zwigzanych z Lublinem, akcja za$ rozegra
sie na Starym Miescie.

Przykiad II

W ramach ogdlnopolskiej akcji ,Polska dla wszystkich” Gimnazjum im. Ksiedza Wactawa Rab-
czynskiego w Wasilkowie zrealizowato gre miejskg pt. ,Zagadka wielokulturowego Wasilkowa".
W grze wykorzystano walory historyczne miejscowosci, a tematem przewodnim stata sie jej
wielokulturowo$¢ (Wasilkow zamieszkiwali zaréwno katolicy, unici, jak i Zydzi). W grze pojawity
sie postacie historyczne (np. fabrykant Oswald Trylling) i dawno zapomniane podworkowe
gry towarzyskie (np. hacele). Organizatorzy umiejetnie potgczyli ze sobg elementy charakte-
rystyczne dla Wasilkowa w réznych okresach: Oswald Trylling dziatat na poczatku XX wieku,
a hacele byty grg charakterystyczng dla PRL-u.

Wskazowka

Jesli organizujecie gre po raz pierwszy, to skupcie sie na jednym
motywie przewodnim. Pamietajcie, ze fabuta powinna byc¢ spoj-
na, a jej poszczegdlne watki musze zgrabnie taczy¢ sie w catosc
i wzajemnie sobie nie przeczy¢ (unikniecie w ten sposoéb zafat-
szowania Waszej historii). Gdy natomiast nie uda Wam sie zna-
lez¢ zadnego waloru historycznego Waszej miejscowosci, skup-
cie sie na jej atutach w terazniejszosci, np. ciekawych okazach
flory lub fauny, instytucjach/urzedach, ktére sie w niej mieszcza.
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Krok 4: praca w grupie to podstawa!

Tak naprawde ten krok mozemy wykonac o wiele wczesniej, tzn. juz na poczatku, w zalezno-
sci od tego, jak bardzo chcemy zaangazowac grupe, w ktorej pracujemy, w organizacje gry.
Podzielmy zadania w zespole organizacyjnym w taki sposéb, aby nikt nie pozostat bez funkgji.
Istotne jest, aby przy rozdzielaniu obowigzkéw wzigé pod uwage indywidualne predyspozycje
i umiejetnosci cztonkdw i cztonkin zespotu.

Podzielcie duzg kartke na cztery kolumny. W pierwszej wpisz-
cie hasto: FUNKCJA, w drugiej: ZADANIA, w trzeciej: TERMIN
ZAKONCZENIA, w czwartej: OSOBY, nastepnie zawiescie
kartke w widocznym miejscu. W grupie zastandéwcie sie, ja-
kie funkcje przewidujecie podczas organizacji gry (np. koor-
dynator, osoby odgrywajgce postacie), wypiszcie je po kolei
w pierwszej kolumnie tabeli. W dalszej kolejnosci zastanowcie
sie, jakie czynnosci (kolumna: ZADANIA) musi wykona¢ osoba
podejmujgca sie danej funkgji, i rowniez je wypiszcie. W trze-
ciej kolumnie muszg znalez¢ sie terminy, do ktorych nalezy
wykonac dane zadanie (znacznie utatwi Wam to prace oraz
egzekwowanie od poszczegdlnych oséb ich zobowigzan).

[Zadanie dla opiekuna/opiekunki grupyl (na goérze)
W ostatniej kolumnie (OSOBY) wpiszcie imiona i nazwiska
ochotnikow i ochotniczek do danego zadania - pamietajcie
przy tym, ze oséb odgrywajacych postacie moze by¢ kilka, ale
na koordynatora lepiej wyznaczyc¢ jedng osobe.

Przyklad

Ponizej znajduje sie tabela z podziatem rol wsréd cztonkdéw zespotu organizacyjnego, ktéra
moze stac sie punktem odniesienia dla Waszej tabeli.

Wskazowka

Starajcie sie jak najdoktadniej rozpisa¢ zadania poszczegdélnych
0s6b, tak aby nic nie zostato pominiete i aby nikt nie wchodzit stre-
fe cudzych dziatan.
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FUNKCJA

Koordynator

Scenarzystka

Aktor

Autorka
zagadek/
zadan

Garderobia-

ny

Rekwizytor-
ka

ZADANIA

nadzor nad pracg zespotu

kontakt z nauczycielem

rozpoczecie (otwarcie) gry

wreczenie nagrod uczestni-
kom

przygotowanie spotkania
ewaluacyjnego

opracowanie fabuty gry

przygotowanie i spisanie
scenariusza gry

przygotowanie opisu postaci

odegranie konkretnej roli

przygotowanie tresci zadan
i zagadek

przygotowanie/wypozyczenie
kostiumow

przygotowanie/wypozyczenie
rekwizytow

TERMIN
ZAKONCZENIA

przez caty okres
przygotowania gry

jw.

w dniu gry

w dniu gry

w ciggu 7 dni od zakon-
czenia gry/konkretna
data

w ciggu 7 dni od wyboru
tematu/ konkretna data

w ciggu 7 dni od przy-
gotowania scenariusza/
konkretna data

w dniu gry

w ciggu 7 dni od przy-
gotowania scenariusza/
konkretna data

w ciggu 7 dni od przygo-
towania opisu postaci/
konkretna data

w ciggu 7 dni od przy-
gotowania scenariusza /
konkretna data

0SOBY

imie
i nazwisko

imiona
i nazwiska

jw.

jw.

jw.

jw.



Fundraiser

Wsparcie
techniczne

Graficzka

Zaopatrze-
niowiec

Dokumenta-
torka foto/
wideo

zredagowanie pism
sponsorskich

przygotowanie prosby
o zezwolenie na
przeprowadzenie gry

dostarczenie przygotowanych
pism

przygotowanie planszy gry
ustawienie rekwizytow
uprzatniecie rekwizytow

przygotowanie pism do me-
didw z prosbg o patronat

zredagowanie informacji pra-
sowej o grze i rekrutacji do
niej

rekrutacja uczestnikow gry

dostarczenie przygotowanych
pism i informacji

oprawa graficzna gry, np. pla-
kat, karty do gry, dyplomy

wydruki materiatow, np. zaga-
dek, kart gry, regulaminow

zakup materiatéw niezbed-
nych do realizacji gry

zakup nagréd

prowadzenie dokumentagji
fotograficznej i/lub wideo
podczas gry

w ciggu 7 dni od roz-
poczecia prac nad gra/
konkretna data

w dniu gry/konkretny
termin

w ciggu 7 dni od roz-
poczecia prac nad gra/
konkretny termin

konkretny termin

w ciggu 7 dni od przy-
gotowania materiatéw/
konkretny termin

w dniu gry

jw.

jw.

jw.

jw.

jw.

jw.



Krok 5: sztuka wymyslania fabuly

Tak naprawde nie ma dobrej gry miejskiej bez ciekawej historii, w kto-
rej jest ona osadzona. Skonstruowanie fabuty pozwoli nam wciggng¢
i zaangazowac uczestnikow w rozgrywke, dlatego warto przygotowa-
niu tego elementu poswieci¢ troche wiecej czasu i wysitku.

W jaki sposob wymysli¢ dobrg historie? Ot6z, sg dwie drogi: tatwiej-
sza i trudniejsza. tatwiejsza polega na wykorzystaniu tzw. uniwer-
salnego motywu przewodniego, ktérym moze by¢:

+ poszukiwanie zaginionego skarbu, osoby, elementu catosci;

«  podroz;

* préba rozwigzania mrocznej tajemnicy lub zagadki;

+ prowadzenie Sledztwa w sprawie, np. kradziezy, morderstwa, porwania;
* préba ratowania Swiata przed zagtada/kataklizmem;

* pomoc osobie znajdujgcej sie w potrzebie;

+ tajemniczy list;

+  testament;

« wehikut czasu;

+ walka ze ztoczynca.

Trudniejsza droga polega na samodzielnym wyszukaniu ciekawego motywu poprzez
siegniecie do lokalnych zasobdw (np. historycznych) lub ogdlnodostepnych zrédet. Skad mo-
zemy czerpa¢ motywy? Najprosciej jest siegngc¢ do:

+ fabuty ksigzki/filmu/komiksu;

+  bajki;
+  legendy;
* mitu;

* zyciorysu znanej osoby;
* wydarzenia historycznego.

Na poczatek sprébujcie w grupie stworzy¢ wspol-
ng historie. Pierwsza osoba otwiera opowies¢,
formutujgc jedno zdanie rozpoczynajace sie od
stéw: ,Na szczescie...", nastepna osoba kontynu-
uje, dodajgc zdanie zaczynajgce sie od: ,Nieste-
ty...”. Kolejne osoby zaczynajg swoje wypowiedzi
naprzemiennie od: ,Na szczesScie..." i ,Niestety...".
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Przykilad

Organizatorzy Ill Otawskiej Wielkiej Gry Miejskiej pt. ,Mroki Sredniowiecza” (Hufiec ZHP Otawa,
Choragiew Piastéw Slaskich i Osrodek Kultury w Otawie) przygotowali gre, ktérej fabuta doty-
czyta Otawy w XV w. Ten okres w historii miasta byt bardzo burzliwy, miat wtedy miejsce m.in.
najazd husytéw w 1428 roku, ktory spowodowat ogromne zniszczenia.

Tworcy gry wykorzystali w fabule motywy powojennej kleski, kradziezy, morderstwa i Scigania
ztoczyncey, z ktérych upletli nastepujaca historie:

Jest rok 1436. Do ostabionej Otawy zbliza sie kolejna kleska. Nieurodzaj zwiastuje nieuniknione
chwile gfodu, a w miescie pojawiajq sie pierwsze przypadki dzumy. Miasto pogrqza sie w chaosie.
W dodatku sytuacja zostaje wykorzystana przez rzezimieszkow, ktorzy okradajg domy i gospodar-
stwa zadzumionych mieszkaricow. Jeden z nich odznacza sie szczegdlng zuchwatosciq i posuwa sie
do ograbienia otawskiego kosciota i zasztyletowania jednego z duchownych. To nie moze ujs¢ mu
ptazem. Kim jest i jak nazywa sie ten ztoczyrica? Jak mozna go odnalez¢? Pomoz i przytqcz sie do
poszukiwan!

Zrédto: http://www.kultura.olawa.pl/index.php?strona=wydarzenie&id=2788&count=0&count_Komunikat= (dostep:
18 sierpnia 2014)

Wskazowka

Podczas tworzenia fabuty Waszej gry
pamietajcie o cechach dobrej historii,
do ktérych nalezg m.in.: oryginal-
nosé¢, spojnosé, czytelnosé prze-
kazu, zgodnosé z zalozeniami (np.
przyjetym celem gry), humor, zrézni-
cowanie (np. bohateréw).
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Krok 6: sztuka pisania scenariusza

i ustalania zasad

Przygotowujgc scenariusz, musimy zwrdéci¢ uwage na kilka waznych ele-
mentoéw. Pierwszym z nich jest mechanika gry.

Przede wszystkim, nalezy sie zastanowic, czy gra ma by¢ na czas (zgod-
nie z zasada: kto pierwszy, ten lepszy), czy nacisk ktadziemy na rozwia-
zywanie zadan (warto wtedy z géry wyznaczy¢ druzynom czas na
przejscie kolejnych etapdéw, aby gra nie toczyta sie w nieskoriczonosg).

Po drugie, musimy okresli¢ sposéb, w jaki druzyny bedg rozwigzywac
poszczegblne zadania. Trzy najpopularniejsze to:

+ druzyny startujg z tego samego punktu i rozwigzujg zadania po kolei: od punktu A przez
punkt B do punktu C;

DRUZYNA 1
START > A > B —M C —m> _...... —> META
DRUZYNA 2

+ druzyny startuja z réznych miejsc i rozwigzujg zadania po kolei: od punktu A przez punkt
B do punktu C;

DRUZYNA 1
START \
A ,\—> B —m> ¢ —M> ....... —> META
START
DRUZYNA 2

« druzyny startujg z tego samego punktu, ale majg dowolnos¢ w kolejnosci wykonywania
zadan.

A META
’P\ 1\[\
\ A
DRUZYNA 1
START
DRUZYNA 2
J / 5 C
D
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Po trzecie, musimy okresli¢, w jaki sposdb bedzie przebiegat finat. Przy grze na czas mozemy
przyja¢, ze wygrywa druzyna, ktéra w jak najkrotszym czasie pokona kolejne etapy i dotrze na
miejsce konczace gre. Przy opcji, w ktérej dajemy uczestnikom konkretng ilo$¢ czasu na roz-
wigzanie zadan, mozemy przyja¢ dwa warianty: z karta gry (patrz: stowniczek) i ostateczng
zagadka.

W przypadku karty gry uczestnicy otrzymujg okreslong liczbe punktéw za kazdy pokonany
etap i wygrywa ta grupa, ktéra tych punktoéw zdobedzie najwiecej (niekoniecznie pierwsza na
mecie). W przypadku ostatecznej zagadki druzyny za wykonanie zadania otrzymujg znacz-
nik (patrz: stowniczek). Te, ktére zbiorg wszystkie znaczniki, dopuszczane sg do finatowej za-
gadki/zadania. Wygrywa zespot, ktéry jako pierwszy odgadnie finatowg zagadke/wykona fina-
towe zadanie.

Po czwarte, musimy postanowi¢, w jaki sposéb druzyny bedg docierac do kolejnych punktow
gry i zadan. Najczesciej wystepujgce opcje to:

* mapki z zaznaczonymi punktami;

+ koperty zawierajace kartki z zaszyfrowanymi lokalizacjami (druzyny otrzymujg wszystkie na
poczatku);

+ wskazowki co do nastepnych etapow gry, ktére druzyny mogg otrzymad po wykonaniu
zadania, w punkcie, w ktérym aktualnie sie znajduja.

Przykiad

Zakodowana lokacja (patrz: stowniczek) pochodzi z gry miejskiej ,Z Mi-
toszem krok po kroku... czyli bieganie po Koscianie” przygotowanej przez
Miejska Biblioteke Publiczng w Koscianie. Miejsce ukryte w ponizszej wska-
zowce to Plac Nieztomnych znajdujacy sie przy Sadzie Rejonowym:

BqgdZ NIEZEOMNY w szukaniu Mitosza. Blisko miejsca, gdzie Temida wazy ludzkie
losy - kobiete z parasolkq zapytaj o droge!

Drugim zadaniem dla scenarzystéw, po opracowaniu mechaniki gry, jest stworzenie zarysu
fabuly - powinien on zawiera¢ krétki opis historii bedgcej kanwa gry: co sie w niej dzieje, jaki
problem sie pojawia, w kogo wcielajg sie uczestnicy i uczestniczki, jakie majg zadanie i kogo
mogga spotkac na swojej drodze.

Przyklad

Ponizszy zarys fabuty pochodzi z gry miejskiej ,Tajemnica tukasiewicza” realizowanej przez
Stowarzyszenie Kulturalno-Oswiatowe Wsi Dominikowice.

Przy rozbidrce starego budynku odnaleziono zamurowang nisze, a w niej, jak sie okazato, testament
stynnego przemystowca i dziatacza spotecznego Ignacego tukasiewicza.

Whnikliwa lektura postawita znalazcéw w niecodziennej sytuacji. Testator pisat: ,Jesli wolg Bozq be-
dzie, Zze ktos zapiski te odnajdzie, zobowigzuje go do realizacji mej ostatniej woli...”. Dalej testa-
tor zdradzat, ze kazat przygotowac, gdzies na terenie miasta, w ktorym zaptoneta pierwsza lampa
naftowa, skrytke. Umiescit cenny depozyt, ktory zapisat ,potomnym, wielce swiadomym idei” przez
niego rozpoczetej.

17



Do testamentu dotfqczona byta mapa z duzq ilosciqg wskazéwek oraz zqdanie, by skopiowac jq i roz-
dac tym osobom, ktore zdofajq przejs¢ opisane przez niego zadanie.

Tak bowiem sobie to testator wymyslit, by za pomocq proby wskazac osoby godne tego, by zmierzyc
sie z zagadkq ukrytg na mapie, odnaleZc skrytke i otrzymac podarunek od samego wynalazcy lampy
naftowe...

Czy jestes gotowy, by zmierzyc sie z zadaniem testatora?

Trzecim elementem scenariusza jest opis postaci (czyli oséb stojgcych w punktach gry, da-
jacych uczestnikom zadania do wykonania) - powinien by¢ jak najbardziej szczeg6towy, co
utatwi aktorom wczucie sie w realia historii i wcielenie w role. Dobry opis postaci powinien
zawierac nastepujgce informacje:

+ kim jest posta¢;

* Czym sie zajmuje;

+ cechy wygladu;

+ cechy charakteru;

* sposoéb, w jaki porusza sie i méwi;
* opis ubioru i rzeczy, ktére posiada.

AV e

[Zadanie dla opiekuna/opiekunki grupyl. Wypiszcie w widocznym miejscu, jakie
informacje powinien zawierac opis postaci. Nastepnie przeczytajcie na gtos przyktado-
wy opis Wincentego Pola - postaci wystepujgcej w grze miejskiej ,Wgraj sie w ojczysty!”
zrealizowanej przez Fundacje ,5Medium”:

Wincenty Pol (ur. 20 kwietnia 1807 r. w Lublinie, zm. 2 grudnia 1872 r. w Krakowie) - polski
poeta, geograf, kawaler Orderu Virtuti Militari. Pierwsze proby literackie czynit Wincenty Pol
w okresie mtodziericzym. Byta to romantyczna poezja i proza, inspirowana dzietami Johanna
Wolfganga Goethego, Friedricha Schillera, George’a Byrona, Adama Mickiewicza i in.

O postaci: pewny siebie, stanowczy, mowi donosnym gtosem.

Zastanowcie sie wspolnie, ktorych elementow opisu zabrakto, sprébujcie je uzupetni¢,
a nastepnie niech kilka oséb z grupy wcieli sie w te postac.

Przyklad
Oto jak moze wygladac uzupetniony opis:

Wincenty Pol (ur. 20 kwietnia 1807 r. w Lublinie, zm. 2 grudnia 1872 r. w Krakowie) - polski poeta,
geograf, kawaler Orderu Virtuti Militari. Pierwsze proby literackie czynit Wincenty Pol w okresie mto-
dziericzym. Byta to romantyczna poezja i proza, inspirowana dzietami Johanna Wolfganga Goethe-
go, Friedricha Schillera, George’a Byrona, Adama Mickiewicza i in.

O postaci: brunet z niewielkimi zakolami na czole i lekko falujgcymi wtosami, ma charakterystyczne



bujne, czarne wgsy, ktére podkreca sobie na koricach; pewny siebie, stanowczy, méwi donosnym
gfosem, ale nie krzyczy, wyprostowany, porusza sie dostojnie, ale i energicznie.

Garderoba i rekwizyty: na gfowie ma cylinder, nosi czarny surdut, jasnqg kamizelke, biatq koszule
i dtugie ciemne spodnie, szyje ma owinietq chustkq. Jego ubioru dopetniajq wysokie ciemne buty.
W rece trzyma ksiqzke i okulary.

Czwartym elementem scenariusza jest opis zadan/zagadek - pamietajmy, ze im bardziej
zroznicowane zadania lub zagadki, tym gra jest ciekawsza dla jej uczestnikow. Zadanie/zagad-
ke mozemy skonstruowac w oparciu o:

«  szyfr;

*  jezyk migowy;

+ atrament sympatyczny;
*  rebus;

+  krzyzéwke;

+ wykorzystanie okreslonych stow z wybranego tekstu;
* napisy w obcym jezyku (np. cyrylicy);

+ stare zdjecia/mapy/plany;

+ ukryty przedmiot (np. w sklepie, bibliotece, szkole);

* rymowany wierszyk;

+ zakodowang piosenke;

*  puzzle;

+ autorski tekst napisany przez druzyny;

+ test wiedzy;

+ zrobienie zdjecia przez druzyny;

+ stworzenie drzewa genealogicznego.

Przyklad I

Ponizsze zdanie pochodzi ze wspomnianej juz gry miejskiej ,Z Mitoszem krok po kroku... czyli
bieganie po Koscianie”. Zadaniem druzyn byto odnalezienie biretu (niewielkiego nakrycia gto-
wy) znajdujgcego sie w szatni Domu Kultury:

Odszukaj (korzystajgc z podanych wskazdéwek) przedmiot, ktory mniej lub bardziej moze kojarzyc
sie z osobg Czestawa Mitosza. Przedmiot zabierz i koniecznie przynies do organizatora gry. Za wy-
konanie zadania - dodatkowe punkty.

Powodzenia @

Podpowiedz: czy Mitosz nosit tak ,,eleganckq” rzecz w swoich studenckich czasach? By¢ moze... Do-
bra rada - sprawd? szatnie...

Przyklad 11

Zadanie pochodzi z Il Stupeckiej Gry Miejskiej realizowanej przez Stowarzyszenie Rowerowa
Wielkopolska:

Przy wejsciu do kosciota sw. Wawrzyrica od strony ul. Warszawskiej uczestnicy spotykajg mnicha,
ktory wrecza im karte zadania. Na karcie wymienionych jest pie¢ elementow architektonicznych
charakterystycznych dla budownictwa gotyckiego (m.in. przypory, witraze, ostrotukowe okna,).
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Zadaniem druzyny jest uwazne przyjrzenie sie kosciotowi z zewnqtrz, znalezienie przyktaddéw wy-
mienionych elementdw oraz sfotografowanie ich (jeden element = jedno zdjecie). Mnich pilnuje,
aby gracze nie wchodzili do wnetrza kosciota. Po wykonaniu zadania druzyna wraca do zakonnika,
ktory sprawdza fotografie i przyznaje punkty. Nastepnie wskazuje druzynie dalszg droge, mowigc:
,Udajcie sie do kancelarii parafialnej”.

[Zadanie dla opiekuna/opiekunki grupyl Podzielcie swoj
zespot na cztery grupy, ktére za zadanie bedg miaty przygoto-
wac: krzyzéwke, rebus, test wiedzy i puzzle dotyczgce tematu
Waszej gry.

Wskazowka

Mozecie przygotowa¢ karty zadan dla prowadzacych gre,
ktére pomogg im je przeprowadzi¢. Karta taka powinna zawierac:

1 zadania

I I
I 1
Sposé6b 1
1 przeprowa- I
1 dzenia
| zadania 1
I 1
1

| Odpowiedz

. 1

! 1

do zadania 1 I
1

1

! 1
1

1
X 1
1 Liczba I 1
| punktéw "
I Osoba odpo-

1
>one 1
| wiedzialna
1
|
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Oprocz scenariusza kazda gra miejska potrzebuje regulaminu - to element, ktéry pozwoli
nam na unikniecie nieporozumien na linii organizator - uczestnicy. Przy jego tworzeniu pamie-
tajmy, ze gra to przede wszystkim dobra zabawa, i wple¢my w niego odrobine humoru.

Przyklad I

Ponizej przedstawiam regulamin pochodzacy z gry miejskiej , Alicja w Krainie Fejsbuka”:

Regulamin niestandardowy

Macie sie dobrze bawic! Jednak, zeby sie dobrze bawic i by dobrze bawili sie inni, nalezy przestrzegac
ponizszych zasad. Tej takze, wszak ona nakazuje postuszeristwo.

Jako ze w kupie sifa, to w kupie nalezy przemierzac miasto. Bez kupy bedziecie stabi i problemy was
wysmiejq, jak przyjdziecie niekompletni. Pamietajcie! Jak mawiat Andrzej Sapkowski: ,Kazdy pro-
blem d..., kiedy ludzi kupa"!

Waszym celem jest znalezienie Problemu 8 jazni, jednego problemu A.K.A., osmiu Problemow i poko-
nanie ich wtasng bronig, sprytem (nie Zeby byty one zbyt sprytne, ale sie starajq, to im trzeba przyznac).

W kazdej grupie przynajmniej jedna osoba musi mie¢ aparat! Oczywiscie moze byc taki w telefonie,
byle sprawny! Po co? Moze trzeba bedzie zrobic zdjecie bfekitnego nieba albo innej skarpetki. totewa.

Poruszamy sie pieszo! Rowery to dyskwalifikacja, bo Problem nie da rady wam uciec, a musi miec
jakgs szanse w starciu, nie?

Kazdq druzyne zachecamy do posiadania wtasnych dtugootowkow lub innej kredy piszqgcej (ciekawe,
ile 0s6b naprawde przyniesie krede, LOL). Cos do notatek tez sie przyda, bo wiedze trza notowac.

Teren gry! Byscie sie nie pogubili i nie mieli gtupich pomystow, i nie pojechali np na Metalurgicznq
(a wiemy, ze jest taka ulica). W obreb gry wchodzi Stare Miasto, deptak i najblizsze im okolice. Pro-
ste, drogi Watsonie, nieprawdaz?

Gramy w srodku dnia, bedzie bardzo ciepto, wiec najlepiej zaopatrzcie sie w jakies czapki, okulary
i napoje (10% wszystkiego dla organizatoréw!).

Wszystko jasne? No to jak mawiat Speedy Gonzales - ,jAndele! jAndele! jArriba! jArriba! iEpal Epal
iEpa! Yeehaw!”
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Przyklad II A oto instrukcja dla graczy pochodzaca z gry ,Z Mitoszem krok po kroku... czyli
bieganie po KosScianie™:

Instrukcja gry dla zawodnikéw

1. Rozpoczynacie przygode, w ktorej zmierzycie sie ze swojq wiedzq, intuicjg, a takze z zadania-
mi specjalnie dla Was przygotowanymi. Przeczytajcie uwaznie ponizszq instrukcje, zabierzcie jg ze
sobq, zeby maoc do niej w kazdej chwili zerkngc.

2. Kazdy z Was otrzymat plakietke, ktora wyrdznia zawodnikow naszej gry. Przypnijcie jqg w widocz-
nym miejscu. Zdjg¢ mozna jqg dopiero na mecie.

3. Gre rozpoczynamy punktualnie o 10. Na przemierzenie catej trasy i rozwigzanie zadari macie 3
godziny. Otrzymaliscie karte druzyny. Pilnujcie jej i wypetniajcie zgodnie z zaleceniami, gdyz bedzie
ona podstawq do podliczania punktow na mecie. Miejsce zakoriczenia gry zostanie zdradzone do-
piero w ostatnim punkcie kontaktowym. Gdybyscie do niego nie dotarli lub gdyby czas gry dobiegat
korica - prosimy o telefon pod nr 512 00 40 (tu uzyskacie odpowiednie wskazowki).

4. Gdyby nie udato Wam sie rozszyfrowac miejsca, do ktérego macie dotrzec, lub gdyby wydarzyto
sie cos, co uniemozliwia dalszg gre - mozecie wykonac ,telefon ratunkowy” do organizatora pod
numer podany w pkt. 3. Pamietajcie jednak, ze wowczas punkty za wykonane w tym miejscu zadanie
bedq anulowane.

5. Pamietajcie, Ze stanowicie zespot - poruszac po miescie mozecie sie wytqgcznie pieszo i razem.
Zaden z zawodnikéw nie moze odftgczac sie od swojej grupy.

6. Zadanie wykonujecie tak dfugo, az nie zostanie ukoniczone, i w tym miejscu, w ktérym Wam je
przekazano.

7. Poruszacie sie po miescie w normalnym ruchu miejskim. Zachowajcie ostroznosc i wszelkie zasa-
dy bezpiecznego poruszania sie w miescie.

8. Pamietajcie o tym, by zachowywac sie kulturalnie i uprzejmie w miejscach, do ktorych traficie.

Zyczymy Wam przyjemnej wycieczki i satysfakcji z rozwigzywania zadari!!!
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Przygotujcie najprostszg wersje regulaminu zawierajgcg naste-
pujgce elementy:

informacje o organizatorze;

cel gry;

czas i miejsce gry;

wytyczne dla druzyn: liczbe graczy, co powinni mie¢ ze sobg
uczestnicy i uczestniczki, w jaki sposéb mogg sie poruszag;
co bedzie sie dziato w przypadku naruszenia regulaminu;
prosbe o zachowanie ostroznosci;

kontakt do kogos z organizatoréw w razie problemow na trasie;
informacje, w jaki sposéb bedg wytonieni zwyciezcy;
informacje o nagrodach;

postanowienia koncowe (np. co w przypadku kwestii, ktérych
regulamin nie przewiduje).

Postarajcie sie, aby regulamin byt skonstruowany w lekki i za-
bawny sposdb, jak w powyzszych przyktadach.
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Krok 7: czego potrzebujemy do realizacji gry?

Na tym etapie robimy cos na ksztatt listy zakupow, czesS¢ rzeczy na niej sie znajdujacych bedzie-
my musieli rzeczywiscie kupi¢, czes¢ wydrukowac, czes¢ by¢ moze uda nam sie pozyczyc¢ albo
pozyskac od partneréw.

Gdzie szukaé partneréw? Najlepiej zacza¢ od najblizszego otoczenia: szkota, rada rodzicéw,
rodzina, grupy, do ktorych przynalezymy. Wypiszmy wszystkie osoby i instytucje, ktére mogtyby
wesprze¢ nas w organizadcji gry. Jesli uznamy, ze mamy ich za mato, poszerzmy obszar poszukiwan
o lokalnych przedsiebiorcéw (np. sklepik), wtadze, instytucje kultury itd.

Przyklad
Ponizej znajduje sie tabelka z przyktadowg listg potrzeb:

LISTA ZAKUPOW
szczegoly skad koszt
regulamin 10 (liczba druzyn) szkota
mapki 10 (jw.) szkota
kartki szkota
koperty 10 (liczba druzyn) sklep papierniczy
lampka nocna babcia Janka
laska dziadek Janka i dziadek Kasi
kapelusz kowbojski babcia Janka
spodnica w kropki Matgosia
ksigzki rada rodzicow 90 zt
Wskazéwka

W przypadku, gdy poszukujecie partneréw poza najblizszym otoczeniem, posta-
rajcie sie przygotowac oferte partnerska, w ktorej zawrzyjcie informacje o tym,
co chcecie zrobi¢, czego oczekujecie od partnera i co mozecie da¢ w zamian za
wsparcie Waszego przedsiewziecia. Po zakonczeniu gry przygotujcie pisemne
podziekowania i dostarczcie je do partnerow.
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Cwiczenie

Przygotujcie wtasng , liste zakupow” w formie tabelki.

LISTA ZAKUPOW

szczegoly

skad

koszt

wydruki

materialy

rekwizyty

kostiumy

nagrody
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Krok 8: testujemy

Zaprosmy po prostu najblizszych przyjaciot, rodzine lub osoby, ktére nie byly zaangazowane
w przygotowanie zagadek, i zrobmy prébe rozgrywki. Pamietajmy przy tym, zeby zobowigzad
ich do zachowania tajemnicy i niezdradzania nikomu przebiegu gry, jej zagadek i lokacji!

Wskazowka

Badzcie w ciggtym kontakcie z testerami, uwaznie ich stuchajcie,
skrzetnie notujcie, a potem przedyskutujcie wszelkie uwagi.

Krok 9: promocja - wazna rzecz

Nawet jesli organizujemy niewielkie wydarzenie w matej miejscowosci,
to warto pokazywac naszg prace i jej efekty. Gre mozemy promowac
poprzez:

metody standardowe - do ktérych zaliczymy m.in.: przygotowanie in-
formacji prasowej i rozestanie jej do lokalnych mediéw oraz zamieszcze-
nie w internecie (np. na portalach spotecznosciowych), przygotowanie,
wydrukowanie i rozwieszenie plakatow, wydrukowanie i rozdanie ulo-
tek, np. w gminie, bibliotece, pod kosciotem, wrzucenie ich do skrzynek
pocztowych itp.;

metody niestandardowe - w tym miejscu trzeba sie w grupie zasta-
nowi¢, w jaki najlepszy niekonwencjonalny sposéb mozemy promowac gre. Moze poprzez
maty happening (patrz: stowniczek) ? Moze poprosic ksiedza, aby podczas ogtoszen para-
fialnych wspomniat o naszej akcji? Albo przygotowac krétki filmik promocyjny, ktory roze-
Slemy do znajomych?
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Krok 10: bawmy sie dobrze i uczmy przy tym!

Nadszedt w konicu dzien, w ktérym przeprowadzamy gre. Podziat zadan dokonany, wszyscy
wiedzg, co majg robic, i znajdujg sie na swoich pozycjach, druzyny przybyty na wskazane miej-
sce startu w komplecie, zostaty przywitane, wprowadzone do gry i wystartowaty. Sytuacja opa-
nowana, gra sie toczy.

A co, jesli wcale nie jest tak idealnie i pogoda nam sie zepsuta, rozchorowata sie jedna z posta-
ci, zgtosito sie mato druzyn?

Oto przyktadowe trudnosci i rozwigzania:

+ Organizujemy gre w upalny dzien - start gry i jej przebieg mozemy profilaktycznie zaplano-
wac w godzinach mniej stonecznych. Warto zapewnic uczestnikom wode lub zasugerowac
jej przyniesienie. Nalezy poprosic¢ graczy o przybycie w nakryciach gtowy.

« Organizujemy gre w okresie, w ktérym mozemy spodziewac sie opadow - nalezy poprosic
uczestnikow o przyniesienie parasolek lub ptaszczédw przeciwdeszczowych. Warto przygo-
towac wariant, ktéry moze byc¢ rozgrywany zaréwno wewnatrz, jak i na zewnatrz albo - jesli
jest to miesigc zimowy - od poczatku pracowac nad grg odbywajacg sie wewnatrz jakiegos
budynku (np. szkoty).

* Rozchorowata sie lub nie przybyta jedna z postaci - podczas podziatu rél w zespole zada-
niowym wyodrebnijmy funkcje zastepcow.

+  Mamy mato (lub nie mamy wcale) zgtoszen do gry - porozmawiajmy ze znajomym nauczy-
cielem lub z dyrekcjg szkoty, czy nie mozna zorganizowac gry w ramach lekgji i zwolni¢ na
nig wybranych klas. ZaproSmy do udziatu w rozgrywce wtasne rodziny, a znajomi niech
zaangazujg swoje rodziny i kolegéw.

O e

Wypiszcie i powiescie w widocznym miejscu potencjalne zagro-
zenia, ktore mogg utrudnic przebieg gry, i zastandwcie sie, jak (G
mozecie im przeciwdziatac.

Wskazowka I

Dowiedzcie sie, czy bedziecie potrzebowali pozwoleh na prze-
prowadzenie gry w miejscach, ktére sobie wybraliscie.

Wskazowka 11

[Zadanie dla opiekuna/opiekunki grupyl W przypadku oséb niepetnoletnich pa-
mietajcie, ze powinny one dostarczy¢ Wam podpisang zgode opiekundéw na udziat w grze.
Jesli w rozgrywce biorg udziat mniejsze dzieci, powinny by¢ pod opiekg os6b dorostych.
Pamietajcie, aby ubezpieczy¢ uczestnikow gry, koszty takiego catodziennego ubezpiecze-
nia dla grupy okoto stu oséb nie powinny przekroczy¢ 30 zt.

Pamietajcie réwniez o zebraniu od uczestnikéw zgdd na przetwarzanie ich danych osobo-
wych do celéw rekrutacji oraz zgdd na wykorzystanie wizerunku - jesli planujecie wyko-
na¢ dokumentacje foto lub wideo.
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Wzory oswiadczen

Oswiadczenie

Wyrazam zgode na udziat

[imie i nazwisko]

w grze miejskiej organizowanej

[nazwa gry]

przez w partnerstwie z

[nazwa organizatora] [nazwa ewentualnego partneral

ktora odbedzie sie w

[data] [miejsce]

[Miejscowos¢, data i czytelny podpis rodzica/opiekuna prawnego]

Oswiadczenie

Wyrazam zgode na wykorzystanie wizerunku dziecka, w szczegolnosci utrwalo-
nego na zdjeciach i/lub materiale wideo przez Organizatoréw programu ,,Mto-
dy Obywatel”: Centrum Edukacji Obywatelskiej i Fundacje BGK.

Wyrazam réwniez zgode na gromadzenie i przetwarzanie przez organizatorow
danych osobowych, takich jak imie i nazwisko dziecka (zgodnie z Ustawq z dnia
29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych Dz. U. z 2002 r. nr 101 poz.
926 ze zm.) do celéw rekrutacyjnych, informacyjnych i promocyjnych gry.

[Miejscowosc, data i czytelny podpis rodzica/opiekuna prawnego]
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Krok 11: ewaluacja, ewaluacja

Kiedy gra sie skonczy i wrécimy do domu, to nie spoczywajmy na laurach, ale w ciggu kilku dni
od jej zakonczenia spotkajmy sie w zespole organizacyjnym i zrébmy ewaluacje. Do tego celu

mozemy wykorzystac np. analize SWOT.

[Zadanie dla opiekuna/opiekunki grupyl.
Podzielcie duzg kartke na cztery czesci. W pierw-
szym okienku wpiszcie: MOCNE STRONY, w drugim:
SEABE STRONY, w trzecim: SZANSE, a w czwartym:
ZAGROZENIA.

Wskazowka

miejscowosci (+), zta pogoda (-).

AV g

Pamietajcie, ze mocne i stabe strony bedg dotyczyly czynnikéw
wewnetrznych, czyli w tym przypadku cech gry miejskiej, np. cieka-
wa forma poznawania miejscowosci (+), mato znana forma rozrywki
(-). Natomiast szanse i zagrozenia beda dotyczyly czynnikow ze-
wnetrznych, czyli cech otoczenia, np. ciekawy sposéb na promocje

Na tym etapie pamietajmy tez o dwoch rzeczach: podziekowaniach dla osob, ktore wspieraty
nas w przygotowaniu gry, i 0 zamieszczeniu relacji z jej przebiegu (opatrzonej zdjeciami), np.

w mediach spotecznosciowych.

ANALIZA pozytywne
sworT

negatywne

mocne strony

kiej)

wewnetrzne
miejs

(cechy gry

slabe strony

zewnetrzne
(cechy otocze-
nia)




Slowniczek

Gra miejska - nowa forma rozrywki traktujaca przestrzen publiczng
jako plansze do gry.Jak wiekszos¢ rozgrywek, takze i gra miejska ma za-
zwyczaj swoj cel, scenariusz, zasady, zadania, odbiorcéw oraz zwigza-
na jest z konkretnym miejscem. Gry miejskie organizowane sg gtdbwnie
w duzych miastach, jednakze ich potencjat moze by¢ takze wykorzy-
stywany w mniejszych miejscowosciach.

Mozemy wyrézni¢ trzy gtéwne typy gier: pasjonackie (w ktérych
uczestniczg osoby interesujgce sie danym tematem np. fantastyka),
komercyjne (ktorych celem jest integracja zespotu danej firmy lub
reklama okreslonego produktu) i edukacyjne (ktorych gtdwnym celem jest przekazanie kon-
kretnej wiedzy lub umiejetnosci).

Gra miejska ma wiele punktéw wspdlnych ze znang od dawna grg terenowg - rozgrywang
najczesciej w czasie rzeczywistym poza terenem zabudowanym, np. w lesie. Najwazniejszym
elementem gry terenowej jest topografia, dlatego tez podstawowg umiejetnoscig gracza po-
winna by¢ dobra orientacja w terenie. Gra terenowa moze jednak zawiera¢ w sobie elementy
gry miejskiej i mie¢ aspekt edukacyjno-poznawczy.

Happening - ograniczone czasowo wydarzenie najczesciej o charakterze artystycznym opar-
te na spontanicznych dziataniach i wydarzeniach zaprojektowanych przez jego tworce.

Karta gry - kartka, na ktérej druzyny zbierajg punkty podczas gry miejskiej. Najczesciej za-
wiera ona nastepujgce elementy: nazwa druzyny (wypetnia druzyna), punktacje za poszczegol-
ne zadania (wypetnia organizator).

Lokacja - punkt/miejsce, w ktérym znajduje sie postac wystepujgca w grze miejskiej i do kté-
rego muszg przyby¢ druzyny, aby rozwigza¢ zadanie.

Znacznik - przedmiot np. mata karteczka z rysunkiem charakterystycznym dla danej postaci,
ktérg druzyna otrzymuje po prawidtowym rozwigzaniu zadania.

> s
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