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INSTRUKCJA GRY TERENOWEJ “KULTURA NA RESORACH”

Gra “Kultura na resorach” jest elementem projektu pod ta sama nazwa, finansowanego ze srodkow
Muzeum Historii Polski w Warszawie w ramach programu Patriotyzm Jutra. Projekt realizowany
byl przez Dzielnicowy Dom Kultury ,,.Bronowice” w Lublinie w 2021 roku. Opierat si¢ na edukacji
historycznej i jego celem byto poszerzenie §wiadomosci dzieci i mtodziezy, a takze srodowiska

lokalnego na temat przemystu lubelskiego oraz jego wptywu na rozwoj Lublina.

PRZEBIEG GRY

Uczestnicy

W grze biorg udziat 2 druzyny. Liczebno$¢ grup jest dowolna. Kazda druzyna tworzy nazwe
zespotu 1 wpisuje jg do Karty Gry.

Organizacja

Nad przebiegiem gry musi czuwac jedna osoba — Organizator, ktora bedzie odpowiadata

za przygotowanie wszystkich materiatow oraz mapy terenu, ale takze poda numer kontaktowy do
siebie uczestnikom gry, na wypadek wystapienia problemoéw podczas jej trwania. Do
przeprowadzenia gry potrzebnych jest takze dwoch pomocnikow — Agentow, ktorzy beda
obstugiwa¢ punkty wyznaczone na mapie.

Miejsce

Gr¢ mozna przeprowadzi¢ w dowolnym miejscu. Planujac gre nalezy zwrdci¢ uwage na wybrany
teren 1 dopasowac zadania do konkretnych miejsc w przestrzeni. Po zaplanowaniu punktow z
zadaniami nalezy przygotowac¢ mape terenu w dwoch wariantach. Nalezy to zaplanowac tak, aby
poszczegolne punkty z zadaniami byly od siebie w takiej odleglodci, aby druzyny nie spotkaty si¢
ze sobg na ktéryms z punktéw. Wszystkim punktom z zadaniami nalezy nada¢ numery 1
umiejscowi¢ je w odpowiedniej kolejnosci na mapie, tak aby znajdowaty si¢ mozliwie jak najblizej
siebie. Mapy nalezy wydrukowac¢ 1 wregczy¢ kazdej z druzyn.
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Wygrana
Wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwigkszg ilos¢ punktow.

Rozpoczecie gry

Na poczatku kazda druzyna otrzymuje dtugopis oraz Karte Gry, w ktorej znajduja si¢ Zadania oraz
informacje dotyczace przebiegu gry. Wszystkie druzyny rozpoczynaja gre w tym samym czasie i
miejscu oznaczonym na mapie Start/Meta. Na karcie nalezy zapisa¢ nazw¢ druzyny oraz godzine
zakonczenia (od godziny rozpoczgcia gry nalezy odliczy¢ 60 minut).

Wykonywanie zadan

Na Karcie Gry wypisane sg Zdania. Przy kazdym punkcie z zadaniami znajduje si¢ instrukcja lub
pomocnik — Agent, ktory wyjasnia przebieg zadania. Stacj¢ uznaje si¢ za zaliczong po wykonaniu
konkretnego zadania.

Zaliczenie zadan i zakonczenie gry

W momencie wykonania wszystkich zadan nalezy wréci¢ do punktu Start/Meta. Organizator
weryfikuje poprawno$¢ odpowiedzi na karcie gry i przyznaje punkty — za kazde poprawnie
rozwigzane zadanie w Karcie Gry druzyna otrzymuje 3 punkty. W przypadku przekroczenia czasu
gry (60 minut) - za kazde 5 minut opdznienia odejmowane sa po 2 punkty od wyniku koncowego.

Przed rozpoczeciem gry nalezy przygotowaé nastepujace materialy:

1. KARTY GRY — nalezy wydrukowa¢ dwie Karty Gry (format A4 po zlozeniu, druk
dwustronny, orientacja strony pozioma) z wczesniej przygotowanymi mapami. Kazdg mape
nalezy dopasowa¢ do wybranego wczesniej terenu gry.

2. DLUGOPIS —kazda z druzyn powinna otrzymac jeden pisak/dtugopis do uzupetniania
Karty.

3. Na ostatnich stronach KART GRY nalezy zapisa¢ godzing zakonczenia gry, odliczajac od
czasu rozpoczecia 60 minut oraz numer kontaktowy do osoby przygotowujacej gre.

4. TABLICE/ZADANIA — przed rozpoczeciem gry nalezy umiesci¢ wydrukowane tablice
z czterema zadaniami (pliki ,, Tablica do zadania — wierszyk o Zuku”, ,, Tablica do zadania —
schemat samolotu”, ,,Tablica do zadania — szyfr”, ,,Tablica do zadania — waga”). Tablice
nalezy umie$ci¢ w wybranych wczesniej punktach oznaczonych na mapie. Uczestnicy beda
mieli za zadanie odnalez¢ je wszystkie podczas gry.
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5. NAKLEJKI — przed rozpoczeciem Gry nalezy naklei¢ niewielkie karteczki ze zdjgciami i
nazwami pojedynczych aut (plik ,,Samochody-naklejki”). Naklejki nalezy ukry¢ w trudnych
do odnalezienia miejscach. Zadaniem uczestnikow bedzie odnalezienie wszystkich naklejek.

6. POMOCNICY - przed rozpoczeciem Gry Pomocnicy otrzymuja wydrukowane pliki:
Zdjecie na puzzle, Samolot do sktadania nr 1 oraz Samolot do sktadania nr 2. Bezposrednio
przed rozpoczegciem Gry Pomocnicy powinni uda¢ si¢ do wyznaczonych punktow na mapie.

o Zadanie ,,Stworzy¢ samolot” — Wcze$niej nalezy przygotowac¢ dwie wydrukowane
instrukcje sktadania papierowego samolotu (pliki: ,,Samolot do sktadania nr 17,
»Samolot do sktadania nr 2”’) oraz dwanascie kartek A4 — po sze$¢ kartek dla kazde;j
druzyny. Pomocnik wrecza kazdej druzynie instrukcje ztozenia samolotow oraz kartki
A4 do zlozenia samolotow. Czas na zlozenie samolotow to 5 minut. Za ztoZenie obu
samolotow druzyna otrzymuje 6 punktow; za zlozenie jednego samolotu za 4 punkty —
druzyna otrzymuje 4 punkty, a za ztozenie jednego samolotu za 2 punkty — druzyna
otrzymuje 2 punkty. Punktacje nalezy wpisa¢ przy zadaniu ,,STWORZYC SAMOLOT”.
W sytuacji, kiedy jedna grupa dogoni drugg — ta ostatnia musi poczekac, az pierwszej
grupie minie czas na rozwigzanie zadania.

o Zadanie ,,Kto zbudowat fabryke?” — nalezy wydrukowac¢ grafike z pliku ,,Zdjecie
na puzzle” oraz pocia¢ ja tak, aby powstaty puzzle. Pomocnik wrecza kazdej druzynie
puzzle. Czas na wykonanie tego zadania to 5 minut. Druzyna ma za zadanie odczytac z
utozonych puzzli imi¢ 1 nazwisko zatozyciela Fabryki Wag. Za odczytanie imienia 1
nazwiska druzyna otrzymuje 6 punktow. Za odczytanie nazwiska — 4 punkty; za
odczytanie jedynie imienia — 2 punkty. W sytuacji, jesli jedna grupa spotka drugg na tym
punkcie — grupa, ktora przyszta jako druga musi poczekaé, az pierwszej grupie minie
czas na rozwigzanie zadania.
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