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Wstep

Gry miejskie sg przede wszystkim forma
rozrywki i aktywnego spedzania wolnego
czasu, a osadzone w nurcie edutainment,
czyli nauczania przez zabawe i rozrywke,
maja takze nieocenione walory edukacyjne.
Zatozeniem organizacji tego typu imprez
jest wykorzystanie przestrzeni miejskiej
jako elementu gry, co pozwala na pozna-
wanie i odkrywanie miasta, w ktérym gra
ta sie toczy. Jesli chodzi o przebieg i orga-
nizacje, to gra miejska jest formg posred-
nig pomiedzy podchodami harcerskimi,
happeningami, flash mobami a RPG (role-
-playing game, nieraz zwana gra wyobraz-
ni, potocznie erpegiem lub rolplejem). Gry
przybieraja zaréwno formy otwarte, jak
i zamkniete — adresowane do konkretnej
grupy odbiorcow. Tematyka moga by¢ wy-
darzenia historyczne, zagadnienia literac-
kie, turystyczne, problemy zwigzane z dzie-
jami regionu. Uczestnicy gry poznaja swoje
miasto jako przestrzen historyczng i osoby
Z nig zwiazane, ponadto otrzymujg impuls
do bardziej intensywnego zainteresowania
sie przesztoscia i rozwijania myslenia histo-
rycznego. Poczatki gier miejskich datuje sie
juz na okres miedzywojenny.

6 Gry miejskie w dziatalnosci edukacyjnej archiwéw

Obecnie gry miejskie z powodzeniem sto-
sowane sa w turystyce oraz promogji i mar-
ketingu miast'. Od kilu lat wykorzystuje sie
je takze w edukacji?. Po tego typu formy sie-
gnety juz biblioteki i muzea, ktére znacznie
wyprzedzity archiwa w tym zakresie, a takze
Instytut Pamieci Narodowej. Przyktadéw
tego typu inicjatyw jest wiele. W ponizszym
przegladzie przyblizy¢ pragniemy jedynie
wybrane, ktére naszym zdaniem moga sie
stac ciekawa inspiracjg dla 0s6b pragnacych
stworzy¢ wtasny scenariusz ,archiwalnej
gry miejskiej™.

Od 2008 r. wroctawska ,Fundacja Pamiec
i Przyszto$¢” organizuje edukacyjne gry te-
renowe skierowane do uczniéw szkét po-
nadgimnazjalnych. Odbyto sie juzich 5 edy-
¢ji: w 2008 r. gra pt. ,Solidarno$¢ Walczaca
w stanie wojennym™, w 2009 roku gra pt.
,Nieztomni w powojennym Wroctawiu™,
w 2010 r. dwie gry pt. ,Miodzi w opozydji
— Miedzyszkolny Komitet Oporu” oraz ,Soli-
darny Wroctaw"s, w 2011 r. gra pt. ,Wroctaw-
ska cyber-zagadka” (Wroctaw, rok 1969y
i w 2012 r. gra pt. ,Niezatapialny Wroctaw"®.
Muzeum Historyczne w Etku 3 czerwca 2012
r.przygotowato dla mieszkancéow mozliwos¢
aktywnego zwiedzania miasta z gra miejska
pt. ,W zgiktku historii"®. Poznawaniu dziejéw
| Rzeczypospolitej stuzyta gra miejska prze-
prowadzona 3 czerwca 2012 r. ,Spacer im¢
Pana Rocha do Kréla Jegomosci” bedaca
propozycjg Muzeum Historii Polski'®. W 2014
r. Wojewddzka i Miejska Biblioteka Publiczna
w Rzeszowie zorganizowata i przeprowadzi-
ta gre ,Rzeszowskimi uliczkami” oparta na
ksigzkach Marka Czarnoty: Podania, legendy
i opowiesci z Rzeszowa i okolic oraz Rzeszow-
skie ulice i tuz za rogatkami"'. Takze opowia-
danie pt. Tajemnica Hotelu Herz autorstwa

czestochowskiej pisarki lwony Mejzy
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stato sie podstawa gry miejskiej ,Krymi-
nalne Zagadki Oswiecimia” przeprowa-
dzonej 9 maja 2015 r. z inicjatywy Miej-
skiej Biblioteki Publicznej w Oswiecimiu'.
Na podstawie ksigzki powstata réwniez gra
miejska zorganizo ej Nadodrza autorstwa
Marka Krajewskiego™.

W organizowaniu gier miejskich dos¢ spo-
re doswiadczenie maja juz takze oddziaty
Instytutu Pamieci Narodowej. 13 grudnia
2011 r. lubelski oddziat IPN wraz ze Zwigz-
kiem Harcerzy Rzeczypospolitej, Lubelskim
Hufcem Harcerzy ,Baszta” zaprosili uczniow
oraz wszystkich zainteresowanych tymi
wydarzeniami do udziatu w grze miejskiej
pt. ,13 grudnia”. Celem gry byto przekaza-
nie uczestnikom informacji na temat sta-
nu wojennego™. Szczecinski oddziat IPN
w grudniu 2013 r. zorganizowat gre miejska
,Gdzie jest Janek Kowalski?” poswiecong
wydarzeniom Grudnia ‘70 w Szczecinie®.
Innym przyktadem jest gra miejska ,Baryka-
dy Starowki”, ktéra odbyta sie 2 sierpnia 2015
r., a ktérej organizatorami byt Oddziat IPN
w Warszawie oraz Stowarzyszenie Grupa Hi-
storyczna Zgrupowanie ,Radostaw”. Dzieki
niej warszawiacy mogli poczu¢ atmosfere
dni z sierpnia 1944 r5. W niniejszym tomie
znajduja sie takze opisy gier miejskich orga-
nizowanych przez gdanski Oddziat IPN.

Gry miejskie to formy obecne réwniez
w dziatalnos$ci edukacyjnej niektérych archi-
wow panstwowych. Archiwum Panstwowe
w Warszawie Oddziat w Puttusku organizuje
corocznie konkurs ,\Wyscig po historie”. | tak
w ramach jego VI edycji w 2012 r. mtodziez
miata mozliwos¢ uczestniczenia w grze
miejskiej polegajacej na odszukaniu skanu
ukrytego na zamku. Po drodze, na punk-
tach kontrolnych, odpowiadali na pytania
z historii i kultury regionu oraz uczestniczyli

Wstep

w konkurencjach sportowych, zdobywajac
kolejne wskazéwki dotyczace miejsca ukry-
cia skarbu.

W 2013 r. Archiwum Paninstwowe w Lublinie
Oddziat w Krasniku wspétorganizowato
gre miejska ,Krasnik poza czasem”. Celem
przedsiewziecia adresowanego do catych
rodzin byto przyblizenie historii Krasnika.
Punkt startowy znajdowat sie na krasnickim
zamczysku, a uczestnicy mieli do wykona-
nia 12 zadan, ktére zostaty rozmieszczone
w poszczegdlnych czesciach starego mia-
sta. Dla wszystkich przygotowano pamiat-
kowe medale i inne upominki'®,
Wspétorganizatorem gry miejskiej ,Wyma-
zani” w 2013 r. byto Archiwum Panstwowe
w Koszalinie. Jej celem byto przypomnienie
mieszkarnicom Koszalina o przedwojennej
mniejszosci zydowskiej, jej kulturze i trady-
cjach. Uczestnicy zostali podzieleni na licza-
ce od 2 do 6 0séb zespoty, ktére nastepnie
otrzymaty plan miasta z 1933 r. z kilkoma
zaznaczonymi punktami. Zadaniem druzyn
byto dotarcie do wszystkich punktéw w jak
najkrotszym czasie. Na kazdym z etapow
zespoty musiaty rozwigza¢ zagadki lub za-
dania zwigzane z historig koszalinskich Zy-
déw. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi
druzyny otrzymywaty fragment fotografii.
Wygrat ten zespot, ktéry jako pierwszy zdo-
byt wszystkie elementy zdjecia™.

Archiwum Panstwowe w Szczecinie wraz
z pracownikami Zaktadu Historii Nowozyt-
nej i Archiwistyki, studentami archiwistyki
Uniwersytetu Szczecinskiego byto wspot-
organizatorem gry miejskiej pt. ,Archiwisci
na rowerach — skarb drozszy niz zycie...". Jej
pierwsza edycja odbyta sie 7 czerwca 2014 .
Zadaniem uczestnikow byto zdobycie frag-
mentéw mapy, ktéra miata ich doprowadzic¢
do miejsca, gdzie swoj skarb latem 1863 r.
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ukryt margrabia Aleksander Wielopolski.
Na trasie kazda druzyna miata mozliwosc
odwiedzenia poszczegoinych
Szczecina. Zadania zostaty tak przygotowa-
ne, aby kazdy uczestnik mégt zapoznac sie

archiwow

z praca archiwisty. Nagrode otrzymata dru-
zyna, ktéra rozwigzata wszystkie zadania,
odnalazta brakujgce elementy mapy i jako
pierwsza dotarfa do skarbu margrabiego
Aleksandra Wielopolskiego®.

Dwie edycje ,Gry Sadeckiej” to dorobek
edukacyjny Archiwum Narodowego w Kra-
kowie Oddziatu w Nowym Saczu. Temat
drugiej edycji zorganizowanej w 2016 r.
brzmiat ,Nikifor Epifaniusz Drowniak — ma-
larz naiwnego realizmu oraz kultura i dzie-
je temkdéw na Sadecczyznie”. Tre$¢ zadan
poswiecono zyciu i tworczosci Nikifora
oraz kulturze i historii temkéw. Jako cel
inicjatywy wyznaczono: rozszerzanie zain-
teresowania historia, zwtaszcza regional-
ng, budowanie swiadomosci archiwalnej,
rozbudzanie wyobrazni i wrazliwosci oraz
zachecanie miodziezy do podejmowania
poszukiwan archiwalnych, a takze préb lite-
rackich czy malarskich?'.

Przytoczone powyzej inicjatywy kilku archi-
wow panstwowych w postaci gier miejskich
pokazuja, ze niektére z placéwek archiwal-
nych w swej aktywnosci skutecznie potrafig
taczyc¢ elementy zabawy i rozrywki z eduka-

Cja*.
* % ¥

Do rak Czytelnikéw oddajemy tom poswie-
cony grom miejskim organizowanym lub
wspoétorganizowanym przez archiwa. Na-
szym zamierzeniem jest dostarczenie oso-
bom zainteresowanym edukacja archiwalna
przeniesiong w przestrzeh miasta inspiracji

8 Gry miejskie w dziatalnosci edukacyjnej archiwéw

i przyktadéw ciekawych rozwigzan. Stad
w tomie pewna réznorodnos¢ nie tylko te-
matyczna, ale takze jesli chodzi o instytucje
organizujace gry czy zastosowane formy.
Tom skfada sie z 10 artykutéw. Czes¢ z za-
wartych w artykutach scenariuszy bytfa za-
prezentowana w czasie spotkania Forum
Edukatoréw Archiwalnych w grudniu 2015 .
w Toruniu i stafa sie inspiracjg do podejmo-
wania przez archiwistéw dziatan w zakresie
organizowania kolejnych gier.

Wszystkie zawarte w tomie materiaty doty-
cza aktywnosci z zakresu dziatalnosci edu-
kacyjnej lub popularyzatorskiej archiwéw
organizowanej poza murami tych instytu-
¢ji. Tematyke gier miejskich potraktowano
dos¢ szeroko, stad w tomie znalez¢ moz-
na nie tylko omowienie i scenariusze gier
miejskich, ale takze materiaty dodatkowe
— scenariusze happeningéw, wycieczki ar-
chiwalnej, a takze gry planszowej o tema-
tyce archiwalnej. Najwiecej jednak uwagi
poswiecono tytutowym grom miejskim or-
ganizowanym przez archiwa.

Tom otwiera artykut dydaktyka z Katolickie-
go Uniwersytetu Lubelskiego Joanny Szady,
w ktérym autorka wprowadza czytelnikéw
w zagadnienia edukacji w przestrzeni miej-
skiej, ze szczeg6lnym uwzglednieniem wa-
loréw dydaktycznych gier miejskich. Ukazu-
je czytelnikom, na czym polega organizacja
gry miejskiej, jakie sa jej odmiany, a takze
z jakimi problemami moga sie spotkac iz ja-
kimi instytucjami moga konkurowac¢ eduka-
torzy archiwalni w zakresie organizacji gier
miejskich.

Kolejny artykut autorstwa pracownikéw
gnieznienskiego oddziatu Archiwum Pan-
stwowego w Poznaniu Grazyny Tyrchan
i Marka Szczepaniaka, dotyczy zorganizo-
wanej w tym archiwum w ramach projektu

powr6t do spisu tresci



edukacyjnego ,Trzy zywioty: woda, ogien,
powietrze w Gnieznie w XIX-XX wieku” gry
miejskiej. Projekt edukacyjny dotyczyt wy-
mienionych w tytule trzech sit przyrody.
Tematyka ,wody” realizowana byta wtasnie
w formie gry miejskiej, ktorej scenariusz
oscylowat wokét przeptywajacej do XIX w.
przez Gniezno, a obecnie nieistniejgcej rze-
ce Srawie. Autorzy artykutu oméwili scena-
riusz gry, jej zatozenia, takze zadania, ktére
wykonywali uczestnicy. Prezentowane tre-
$ci uzupetnione zostaty o fotografie z prze-
biegu gry. Autorzy podkreslili takze warto-
$ci gry miejskiej jako formy, ktéra oprécz
waloréw edukacyjnych, stuzy popularyzacji
zasobu archiwum, jak i samej placéwki i jej
dziatalnosci.

Agnieszka Guminska z gdanskiego oddzia-
tu Instytutu Pamieci Narodowej w artykule
,Gry miejskie w pracy historyka” przedsta-
wita gry miejskie organizowane przez te pla-
codwke. Lacznie jest to szesc gier, ktére doty-
cza problematyki zwigzanej z historig XX w.
- a doktadnie kolejno lat: 1939, 1970 i 1980.
Autorka zaznaczyta, ze gry nie odbywaja
sie jedynie na terenie Gdanska, ale takze
na obszarze Gdyni i Wejherowa. Nastepnie
omowita zatozenia gier, ich przebieg i orga-
nizacje, zwracajac zwilaszcza uwage na pro-
blemy, jakie moga sie pojawic. Artykut uzu-
petniony jest o scenariusz gry, karty zadan
oraz zdjecia ilustrujace przebieg zabawy.

W kolejnym artykule pt. «Malbork oczami
przesztosci» — gra miejska jako forma nie-
lekcji historii” Justyna
Gorska z Archiwum Panstwowego w Mal-
borku omoéwita krok po kroku, od pomystu
do realizacji zatozenia, przebieg i efekty gry

konwencjonalnej

miejskiej zorganizowanej w malborskim
archiwum. W artykule odnalez¢ mozna nie
tylko ciekawe wskazéwki organizacyjne, ale

Wstep

takze: regulamin gry, formularz zgtoszenia
udziatu, formularz podziatu uczestnikéw na
grupy, mapki trzech tras zwiedzania Mal-
borka, zadania, ktére realizowali uczestnicy
— m. in. wykres$lanke, rozsypanke, krzyzéw-
ke, przyktadowy dyplom dla uczestnikow
bioracych udziat w grze, a takze zdjecia
z przebiegu i zakoriczenia gry.

Marlena Jabtonska i Agnieszka Rosa z Uni-
wersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu
w artykule pt. ,Torunska archiwalna gra
miejska pt. Kapsuta czasu” zaprezentowaty
gre miejskg zorganizowang przez torun-
skich studentéw kierunku archiwistyka
i zarzadzanie dokumentacja we wspodtpra-
cy z Archiwum Panstwowym w Toruniu.
Autorki duzy nacisk potozyty w artykule na
ukazanie waloréw gier miejskich jako form,
ktdre nie tylko ksztatca i bawia uczestnikéw,
ale takze wptywajg na pozytywny wizeru-
nek samego archiwum i jego pracownikéw,
poza tym pozwalaja organizatorom spraw-
dzi¢ sie w nowej roli. Czytelnicy w artykule
znalez¢ moga takze scenariusz omawianej
gry, zadania realizowane przez uczestnikow
w jej przebiegu oraz fotografie ukazujace
ten przebieg.

W artykule pt. «Znani Nieznani» — scena-
riusz gry miejskiej” pracownicy Archiwum
Panstwowego w Lublinie, Zofia Jakdbczak
i Marek Krzykata, oméwili gre zorgani-
zowang w archiwum z okazji Miedzyna-
rodowego Dnia Archiwéw. Autorzy scha-
rakteryzowali bardzo ciekawy scenariusz
i zatozenia gry, w przebiegu ktérej wyko-
rzystany zostat nie tylko zasob lubelskiego
archiwum, ale takze jego budynek i pro-
jekty cyfrowe prezentowane w Internecie
(jak chociazby portal Galeria Jezuicka 13
czy Lubelskie Archiwum Cyfrowe). Sce-
nariusz gry oparty zostat na mozliwosci

9
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spotkaniaipoznania przez graczy w okreslo-
nych punktach kontrolnych, wyznaczonych
w miejscach majacych istotne znaczenie
dla historii miasta, ze znanymi lubliniana-
mi. Do tekstu artykutu dotaczone zostaty
nie tylko fotografie ukazujace przebieg gry,
ale takze regulamin gry, jej scenariusz i fa-
buta, formularz karty zgtoszeniowej, a takze
karty gry, przyktadowy dyplom dla uczest-
nika oraz formularz ankiety ewaluacyjnej
wraz z opracowanymi jej wynikami.

Hanna Krajewska, dyrektor Archiwum Pol-
skiej Akademii Nauk w Warszawie, w artyku-
le pt. ,Miejska gra terenowa zorganizowana
podczas Piknikow Archiwalnych” przedsta-
wita mozliwosci, jakie daja archiwom w or-
ganizacji gier miejskich techniki zwigzane
zwykorzystywaniem GPS. Autorka oméwita
idee Warszawskich Piknikow Archiwalnych.
Jest to impreza cykliczna organizowana co-
rocznie od 2010 r. W latach 2013 i 2014 w ra-
mach pikniku uczestnicy mieli takze moz-
liwos¢ wziecia udziatu w grach miejskich
z wykorzystaniem GPS i specjalistycznego
oprogramowania, ktére nalezato zainstalo-
wac na swoim telefonie. Autorka w artykule
doktadnie wyjasnita, na czym takie gry pole-
gaja i jak w nich odnalez¢ sie moga archiwa.
W kolejnym artykule pt. ,O organizacji
projektu: Happening oraz wystawa «Wie-
za, ktéra nie miata rungé» — 80. rocznica
katastrofy budowlanej opolskiego ratusza
w materiatach archiwalnych z zasobu Archi-
wum Panstwowego w Opolu” poruszona
zostata problematyka happeningéw. Same-
go happeningu nie mozna uzna¢ za rodzaj
gry miejskiej. Forma ta, niewykorzystywana
dotychczas na szerszg skale w archiwach
poza Opolem, ma ogromne walory edu-
kacyjne. Jest zorganizowanym zazwyczaj
w przestrzeni miasta wydarzeniem anga-

10 Gry miejskie w dziatalnosci edukacyjnej archiwéw

zujacym w przebieg, dziatanie publicznos¢,
a dotyczacym jakich$ konkretnych wyda-
rzen, przezy¢, problemow. Aleksandra Star-
czewska-Wojnar, autorka tekstu, omawiajac
formy realizacji dziatalnosci edukacyjnej ar-
chiwum, podkreslita miejsce i role placowki,
w ktoérej pracuje w edukacji historycznej.
W artykule zawarte zostaty materiaty uka-
zZujace organizacje, realizacje i przebieg
happeningu dotyczacego 80. rocznicy za-
walenia sie wiezy ratuszowej w Opolu, wy-
darzenia istotnego w historii Opola, a nie
zawsze znanego, zwiaszcza wsrdéd najmtod-
szych mieszkancéw. Autorka zawarta takze
cenne wskazéwki dotyczace finansowania
tego typu przedsiewzie¢, a takze wspodtpra-
cy w ramach organizacji z réznymi instytu-
cjami.

Dwa ostatnie teksty sa autorstwa studen-
tow kierunku archiwistyka i zarzadzanie
dokumentacjg Uniwersytetu Mikofaja Ko-
pernika w Toruniu. Dotaczone zostaty do
tomu jako préba ukazania przyktadowych
rozwigzan, jakie moga zosta¢ zastosowane
przez edukatoréw archiwalnych, wykorzy-
stujgcych w dziatalnosci edukacyjnej ele-
menty gry i zabawy. Joanna Borysewicz,
Marcin Fras i Anna Potudniak utozyli alter-
natywny plan zwiedzania Torunia szlakiem
torunskich mostow. W tym celu przygoto-
wali mapke z zaznaczonymi punktami do
zwiedzenia, ulotke, w ktoérej zawarty jest
plan zwiedzania, a takze opis zwiedzanych
miejsc, z wykorzystaniem informacji z archi-
wow torunskich. Btazej Boguszewski podjat
sie natomiast zadania zbudowania gry plan-
szowej o tematyce archiwalnej. W artykule
zawarta zostata instrukcja do gry pt. ,Archo-
nauci”.

powr6t do spisu tresci



PRZYPISY

K. Majchrzak, Gry miejskie jako przyktad zastosowania
gier rzeczywistosci alternatywnej w marketingu miast
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JOANNA SZADY

KATOLICKI UNIWERSYTET LUBELSKI
JANA PAWLA I

Edukacja

w przestrzeni
miejskiej - refleksja
dydaktyczna

Gra miejska jest obecnie popularng forma
zwiedzania danej przestrzeni przez tury-
stow. Funkcjonuje rowniez jako forma ak-
tywnosci poznawczej wypetniajacej czas
wolny, opartej na elemenciet konkurendji,
w ktorym liczg sie szybkos¢, refleks i pomy-
stowos¢ uczestnikéw. Coraz czesciej stosuje
sie ja w szeroko pojetej edukacji i turystyce,
jako sposob na dostarczenie wiedzy w przy-
jemny i atrakcyjny sposob. Nieprzypad-
kowo wiec gtéwnym hastem |l spotkania
Forum Edukatoréw Archiwalnych staty sie
,Gry terenowe i happeningi organizowane
przez archiwa” z racji wykorzystywania gier
przez instytucje archiwalne do popularyza-
¢ji wiedzy historycznej, czego przyktadem
sg liczne jednostkowe inicjatywy prezento-
wane na spotkaniu. Przenikniecie gier do
srodowisk archiwalnych wymusza obecnie
przyjecie pewnych ogdlnych rozwigzan
i kierunkow dalszych dziatan, tak aby pro-
ces korzystania z potencjatu gry miejskiej
w edukacji archiwalnej byt spéjny i zintegro-
wany z catoksztattem polityki edukacyjnej.
Przede wszystkim trzeba podkredli¢, ze to,
co dla archiwéw moze by¢ trudnoscia z ra-
¢ji nowego wymiaru edukacji archiwalnej,

14 Gry miejskie w dziatalnosci edukacyjnej archiwéw

zostato juz zagospodarowane przez $rodo-

wiska oswojone z grg jako forma czynnego

zwiedzania i poznawania w terenie. Efektem
tego moze by¢ nawet i element konkurencji,

w stosunku do tych podmiotdw, ktére przy-

gotowujg gry miejskie zawodowo (dla zysku

materialnego i nie tylko). Przygotowywanie
scenariuszy i realne przeprowadzanie gier
stosuja juz dla celéw komercyjnych:

« biura projektowe zajmujace sie promocjg
miasta i budowa jego marki;

« biura turystyczne, muzea czy stowarzy-
szenia przewodnickie proponujace gre
jako ustuge dla oprowadzanych grup;

« organizatorzy eventéw (jednostkowych
imprez i wydarzen kulturalnych - festi-
wali, premier, uroczystosci, targéw, kon-
certéw, obchoddw itp.), wykorzystujacy
gry nie tylko w turystyce miejskiej, ale
i agroturystyce, wioskach czy parkach te-
matycznych.

Edukatorzy archiwalni, stykajac sie wiec

zwypracowang i znang forma, nie moga po-

zwoli¢ sobie na mniej profesjonalne przy-
gotowanie swojej gry, tak aby nie odsta-
wata ona metodologicznie od wypracowa-
nych wzorcéw, gdyz przegra w konkurencji

z komercjg, za ktérg idg przeciez realne

naktady finansowe. Moga ja za to na pew-

no wzbogaci¢ specyfikg swego srodowiska

(archiwum jako instytucja, ale i bogactwo

zasobu) nieznanego szerszemu odbiorcy,

pomystowoscig i kreatywnosciag, skiero-
wang do konkretnych grup potencjalnych
uczestnikéw.

Skad bierze sie tak duza popularnos¢ gier

miejskich? Na pewno wptywa na to ogdlna

tendencja w turystyce, zwigzana z zapotrze-
bowaniem na intensywny kontakt z wybra-
nymi elementami kultury (materialnej i nie-
materialnej). Zauwazalne staje sie przeobra-
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zenie modelu samego turysty, z biernego
odbiorcy na ukierunkowanego bardziej na
poznawanie w nowatorski, dostarczajacy
wrazen i rozrywki sposéb. Przejscie od tury-
styki nastawionej na wypoczynek bierny, na
korzys¢ wypoczynku czynnego i turystyki
poznawczej definiuje sie zmiang formuty
z 3xS (sun, sea, sand - storice, morze, pia-
sek) na formute 3xE (entertainment, excite-
ment, education — rozrywka, podniecenie
i ksztatcenie)'. Pod wptywem takiego zapo-
trzebowania zmienia sie réwniez charakter
samego miasta, ktére z osrodka handlu, na-
uki, zamieszkania i nagromadzenia instytugji
staje sie miejscem rozrywki. Stad tendencja
do zaspokajania wolnego czasu jawi sie jako
jednakowa domena wszystkich odbiorcéw
wrazen miejskich - turystéw i mieszkancow.
Miasto staje sie wiec przestrzenia do szuka-
nia osobliwego i ukrytego wymiaru — genius
loci®. Efektem tych zmian jest otwieranie sie
przestrzeni miejskiej w nowy, niezdefiniowa-
ny jednoznacznie dla ,uzytkownika miasta”
sposéb, jakim jest odwiedzanie miejsc poza
ogolnie przyjeta lista atrakgji turystycznych?®.
Gra miejska jest odpowiedzig na szeroki wa-
chlarz potrzeb i oczekiwan odbiorcéw, umoz-
liwiajac osobiste zaangazowanie* w nauke,
rozrywke, doswiadczenie, przezycie, sponta-
nicznos¢, przyjemnos¢ czy integracje grupy
(rodziny, przyjaciot, klasy, wspétpracowni-
kéw czy przypadkowych uczestnikéw). Za-
wsze ma znamiona przygody, w ktdrej prze-
bieg fabuty od poczatku az do finatu moze
zaleze¢ od grajacych, ich decyzji i szybkosci
dziatania. Swoja obecnoscia grajacy tez ubo-
gacaja miasto, sprawiaja, ze przestrzen ozy-
wa i dostarcza impulséw do interakgji z prze-
chodniami. Niebagatelna role ma tez wymiar
sprawnosciowy. Wymaga nawet biegania
w trakcie rozgrywki, co przeciez doskonale

Edukacja w przestrzeni miejskiej - refleksja dydaktyczna

moze podnosi¢ kondycje uczestnikéw. Prze-
strzer miasta jest wiec w takiej grze istotnym
elementem rozgrywki, istng zywa plansza,
na ktoérej poruszaja sie gracze. taczy cechy
tradycyjnych gier terenowych (harcerskich
podchodéw), gier komputerowych z nowo-
czesnymi’:

. gra fabularng (RPGiem, czyli z ang. ro-
le-playing game, czesto zwang tez gra
wyobrazni, potocznie erpegiem lub rol-
plejem) w ktoérej uczestnicy wcielajg sie
w role w fikcyjnym $wiecie wyobrazni, od-
grywana najczesciej przy stoliku;

.+ gra terenowa ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem gry LARP (live action role-
-playing), podobnag do improwizowanej
sztuki teatralnej, w ktérej uczestnicy po-
dobni s do aktoréw, wcielajacych sie
w postacie;

« jednostkowymi spotkaniami (btyskawicz-
ny ttum, tzw. flash mob), podyktowanymi
potrzebga danej akgji integracyjnej.

Gra miejska nalezy obecnie, obok questingu®

i geocachingu’ do najczestszych form zwie-

dzania przestrzeni. Odbiorcy takiego aktyw-

nego sposobu poznawania miasta majg do
dyspozycji dwa rodzaje gier®:

« rozwinieta (obstugowa) z czynnym udzia-
fem (obecnoscia) organizatoréw i pomoc-
nikéw, przyjmujacych na siebie rézne role
w trakcie gry, rozgrywang w konkretnym
czasie. Gra moze mie¢ zaréwno forme
otwarta (dla wszystkich), jak i zamknieta
(na potrzeby imprez integracyjnych);

(bezobstugowa)

znaczong do udziatu indywidualnego

i samodzielnego. Gra taka jest mozliwa

na podstawie pobranego (np. z zasobdéw

internetowych), gotowego scenariusza,
ktéry moze by¢ zrealizowany w dowol-
nym czasie.

+ Uproszczong prze-
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Bez wzgledu na rodzaj gra miejska zawsze
ma podobny przebieg: pobranie karty star-
towej, przejscie po trasie zgodnie ze wska-
zéwkami, rozwigzywanie zagadek i pokony-
wanie kolejnych trudnosci zwigzanych z od-
najdywaniem miejsc, 0séb, przedmiotéw
czy uzupetnianiem haset. Réznice wystepu-
ja na poziomie pomystowosci scenariusza,
w ktérym wystepowac moga elementy fa-
bularyzowane, zagadki z mapa, rebusy oraz
inne formy tamigtéwek logicznych, czy réz-
nego rodzaju konkurencje zrecznosciowe.
Tak wieloaspektowym charakterem oddzia-
tywania gry miejskie przyciagaja osoby po-
trzebujace niekonwencjonalnego sposobu
spedzania czasu. Generujg tez powstawa-
nie spotecznosci pasjonackich czy komer-
cyjnych wokét takich inicjatyw. Otwierajg
réwniez mozliwosci w szeroko pojetej edu-
kacji, gdzie inicjatorami sa rézne instytucje
panstwowe (np. muzea, urzedy) oraz stowa-
rzyszenia i organizacje pozarzadowe®.

Nauka przez zabawe z powodzeniem wy-
korzystywana jest w edukacji szkolnej i po-
zaszkolnej, gdyz pomaga w zdobywaniu
wiadomosci i umiejetnosci, pobudza samo-
dzielne i kreatywne myslenie, ksztattuje na-
wyki i postawy aktywnego dziatania. Istota
takiego nauczania jest zabawa, nie tylko
nastawiona na przyjemnos¢, ale réwniez
na poznanie. Stad wyrazny akcent w pro-
cesie nauczania potozony jest na zabawe
dydaktyczng, odgrywana nie spontanicz-
nie, ale w oparciu o przyjete reguty, i zmie-
rzajagcg do osiggniecia zatozonego celu™.
Gra miejska w ujeciu dydaktycznym nie ma
jednak jednoznacznego okreslenia ani pre-
cyzyjnej przynaleznosci do jakiejs grupy
metod, gdyz taczy rozmaite cechy réznych
ich odmian. Ze wzgledu na zabawowy cha-
rakter przynalezy zdecydowanie do gier
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dydaktycznych, wyodrebnionych w osobna
grupe obok metod stownych, ogladowych
i praktycznych, wykazujacych jednoczesnie
elementy bliskie ¢wiczeniom o charakterze
problemowym'. Cechg nadajaca grze miej-
skiej charakter wyjatkowosci jest specyfika
zwigzana z miejscem odgrywania — umiej-
scowieniem graczy w przestrzeni. Z punktu
widzenia dydaktycznego, nie ma jednak po-
wodu do dodatkowej odrebnosci, ktérej po-
zory stwarza jedynie obecnos¢ gier w prze-
strzeni publicznej (instytucjonalnej, hobby-
stycznej czy komercyjnej). Pod wzgledem
metodologicznym gra miejska podlega
klasycznym regutom stosowania gier dy-
daktycznych w nauczaniu i uczeniu sie. Stad
w korzystaniu z nich musimy pamietac o ko-
niecznosci nauczania polimetodycznego,
taczacego rézne metody dostosowane do
tematu i poziomu uczniéw dla osiggniecia
petnego efektu edukacyjnego™. Inaczej
mowiac, w procesie edukacji, zadna gra
nie zastapi petnego efektu edukacyjnego,
jesdli bedzie stosowana z pominieciem me-
tod klasycznych. Skuteczna bedzie tez pod
pewnymi warunkami, jakimi sg: koniecz-
nos¢ pobudzania motywacji, wymaganie
wstepnego przygotowania merytorycz-
nego i nastawienie na duzy naktad czasu
w opanowaniu réznorodnych zamierzen'.
Jesli uwzgledni sie powyzsze okolicznosci
metodologiczne, gra miejska jest dobra
forma w przypadku edukacji nieformalnej,
na potrzeby zainteresowania tematem, po-
budzenia ciekawosci, rozwiniecia wyobraz-
ni. Dla petnego obrazu historycznego czy
kulturowego musi jednak zosta¢ wsparta
elementami analizy, syntezy i oceny, pozwa-
lajacymi na zrozumienie petnego procesu
historycznego i unikniecie wybidrczosci
i stereotypowosci w postrzeganiu przeszio-
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$ci. Nie nalezy wiec traktowac gry miejskiej

jako zastepujacej edukacje historyczng, ale

Co najwyzej - uzupetniajaca, pod wzgledem

tematycznym czy okolicznosciowym.

Gra miejska jest wiec forma zabawy realizo-

wang w czasie rzeczywistym w przestrzeni

miejskiej, stanowiagcej plansze rozgrywki,

w ktdrej gracze (pionki) rozwigzuja okreslo-

ne w scenariuszu zadania wedtug wtasnych

wariantéw rozwigzan™. W grze miejskiej
odnajdziemy wiec szerokie spektrum gier
dydaktycznych: elementy dramy, symulagji,
improwizacji, inscenizacji, gietdy pomystow/
burzy mézgoéw, rozwigzywania probleméw,
podejmowania decyzji itp. Mimo niewat-
pliwej zabawy, mamy przy kazdym z tych
elementéw potrzebe respektowania regut,
wysitek myslowy, wspotzawodnictwo, ak-
tywnos¢ fizyczna i orientacje w terenie. Wi-
dac wiec, Zze nagromadzenie zadan wyma-
ga dobrej organizacji i podporzadkowania
sie obowigzujacym zasadom, ktérych nie-
przestrzeganie spowoduje brak dyscypliny,
a tym samym niska skutecznosc gry i w kon-
cu zniechecenie uczestnikéw. Obok przygo-
towania merytorycznego i metodologiczne-
go konieczne jest tez przygotowanie orga-
nizacyjne. Gra miejska to na pewno obecnie
innowacyjny pomyst na prezentacje, udo-
stepnianie i interpretacje dziedzictwa kultu-
rowego, z ktérego trzeba jednak korzystac

z zachowaniem postulatéw edukacyjnych:

« zachowanie zgodnosci z zasadami ksztat-
cenia;

« zwrdcenie uwagi na zachowanie triady
celéw nauczania (wiadomosci, umiejet-
nosci, postawy);

« wilaczanie sie w realizacje programu na-
uczania metoda projektow;

« uzupetnianie programu nauczania w ra-
mach edukacji pozaszkolnej (wycieczki);

Edukacja w przestrzeni miejskiej - refleksja dydaktyczna

« udziat w spdjnej polityce historycznej;
« wspotpraca ze srodowiskami edukacyjny-
mi (profesjonalnymi);
« koniecznos¢ czerpania z zalet technolo-
gii informacyjne;j;
« pamietanie o dopetnieniu obowigzkéw
organizatora.
Jesli chcemy nada¢ grze miejskiej walor
edukacyjny, musimy pamieta¢ o tym, ze
uczestniczymy tym samym w procesie
zdobywania wiadomosci, umiejetnosci
i nabywania postaw. Stad konieczne jest
czerpanie z dorobku dydaktyki, tak aby
doprecyzowac sposob dziatania pod ka-
tem jego efektywnosci. Zapewni¢ moze to
jedynie zachowanie réwnowagi w okresle-
niu celow przedsiewziecia, czyli tego, co
uczestnicy gry po jej zakonczeniu powinni
zna¢, umiec i czu¢. W przypadku odbiorcow
ze Srodowisk szkolnych, tematyka gier moze
uzupetniac lekcje szkolne, stanowic¢ uszcze-
gobtowienie programu nauczania, lub jego
przedtuzenie (uzupetnienie), a nawet by¢
efektem wspodlnych przedsiewzie¢ projek-
towych szkolno-archiwalnych. Edukator
archiwalny zobligowany jest wiec do znajo-
mosci aktualnych podstaw programowych,
lub tez wspotpracy w tym zakresie z na-
uczycielami czy metodykami z najblizszego
otoczenia. Tam, gdzie zaséb archiwum nie
daje mozliwosci bezposredniego odniesie-
nia sie do programu, mozliwe jest dziatanie
wspierajgce rozwdj sfery umiejetnosciowej
u uczniéw. Elementy takie jak wspdtpraca
w grupie, zdolnosci komunikacyjne, ob-
serwacja i wyciaganie wnioskéw, ksztatto-
wanie stownika pojeciowego w praktyce,
czy poznawanie archiwum jako instytucji
oraz obcowanie bezposrednie z dokumen-
tem ksztattowane moga by¢ przeciez na
dowolnym zasobie. W czasie gry miejskiej
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oddziatywa¢ tez mozna wychowawczo, od
wskazywania na potrzebe poszanowania
regut wspdlnej zabawy, poprzez szacunek
do pamiatek czy kolekcjonerstwa, az po
postawy patriotyczne i obywatelskie. Kazde
archiwum ma tez mozliwos¢ uzupetniania
edukacji regionalnej poprzez rézne formy
zajec¢ pozalekcyjnych (kota zainteresowan,
wycieczki, konkursy) i wspierania organiza-
¢ji obchoddéw rocznic ogdlnopanstwowych
i lokalnych. Archiwum moze sie sta¢ w takim
ujeciu jednym z waznych ogniw w pozasz-
kolnej edukacji, w ktérej swoj udziat maja
juz réznorodne media, instytucje i stowa-
rzyszenia.

Edukacyjne zadanie archiwum w formie
przygotowania gry miejskiej daje jej od-
biorcom szanse nie tylko na nauczenie sie
czegos, ale i na zerwanie ze schematem
zapozyczonego obrazu miasta — zwie-
dzania przez obiektyw kamery czy apara-
tu. Zamiast wpatrywac sie w ekran, gracze
beda chtona¢ oblicze miasta i nawigzywac
relacje z innymi. Niejednokrotnie bedzie-
my tez swiadkami przenoszenia tych relacji
w czasie i stworzenia sie bardziej trwatej
spotecznosci grupy graczy (wymiana ko-
mentarzy i zdje¢ w mediach spotecznoscio-
wych, spotkania integracyjne). W obliczu
wyzwan, jakie niosa nowe technologie in-
formacyjne, trzeba nauczy¢ sie z nich korzy-
stac¢ réwniez dla celéw edukacyjnych. Nasza
zabawa urealni przeciez rzeczywistos¢ zna-
na najczesciej niejednokrotnie tylko z ekra-
néw. W organizacji gry miejskiej nalezy tez
wykazac sie pomystowoscig i kreatywno-
$cig na poziomie zadan, tak aby poprzezich
urozmaicenie moc utrzymad uwage graczy.
Nie nalezy tez przesadza¢ z momentami
zaskoczenia, gdyz nadmiar bodzcéw moze
spadek percepgji

spowodowac graczy.
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Jednoczesnie trzeba tak ustawia¢ zadania,
aby nie mozna ich byto od razu rozwigzac za
pomoca zasobow Internetu. Widac¢ wiec, jak
wiele niuanséw decyduje o efekcie konco-
wym gry, réwniez tych technicznych, takich
jak: $ciste okreslenie odbiorcy, dobranie dtu-
gosci trasy i stopnia trudnosci, zapewnienie
bezpieczenstwa uczestnikéw, sprecyzowa-
nie regut decydujacych o wygranej itp.
Biorac pod uwage wszystkie aspekty orga-
nizacji gry miejskiej, trzeba postawic¢ pyta-
nie, na ile archiwa sa w stanie zrealizowac
zadania edukacyjne w ten sposéb. Czy ma
to byc¢ jednostkowa przygoda eventowa,
czy moze efekt cyklicznych przedsiewzie¢
wspierajacych edukacje szkolna? W kazdym
przypadku konieczne jest zaangazowa-
nie i duzy naktad pracy konkretnych osob
na etapie samego pomystu, opracowania
scenariusza gry i szukania $rodkéw finan-
sowych czy wreszcie samej realizacji. Czy
bedzie mozliwe udostepnienie budynku
i stworzenie tam stacji przystankowej do
kolejnego etapu gry oraz przydzielenie do
tych zadan pracownikéw, wchodzacych
w role ekspertéow? Czy nalezatoby skupic
sie raczej na traktowaniu archiwum tylko
jako miejsca wskazéwki lub miejsca poboru
karty startowej albo zdobycia pieczatki na
karcie uczestnika? Kazda z tych mozliwosci
wyznacza zupetnie nowe obszary dziatania
archiwum jako instytucji i wymaga pewnej
otwartosci na te rozwigzania ze strony za-
réwno archiwistéw, jak i odbiorcéow takiej
oferty edukacyjnej.

powr6t do spisu tresci



PRZYPISY

10.

W. Alejziak, Dylematy i wyzwania turystyki w poczqt-
kach XXI wieku, ,Episteme. Czasopismo Naukowo-
-Kulturalne”, t.1, 2009, nr 8, s. 134.

A. Kowalczyk, Nowe formy turystyki miejskiej, ,Prace
i Studia Geograficzne”, t. 35, 2005, s. 158.

Por. M. Derek, Turystyka poza utartym szla-
kiem — nowy model turystyki miejskiej, ,Tu-
rystyka Kulturowa”, nr 9, 2013; http://tury-
stykakulturowa.org/pdf/2013_09_01.pdf
[dostep: 03.03.2016].

Whisuje sie tym samym w najnowszy trend w tury-
styce bazujacy juz na 4xE: zabawie, emocjach, edu-
kacjiizaangazowaniu turysty (4xe = entertainment,
emotion, education, engage); W. Warcholik, Tury-
styka kulturowa - na krakowskiej planszy gry miej-
skiej, ,Turystyka Kulturowa”, 2014, nr 7, s. 6; http://
www.turystykakulturowa.org/pdf/2014_07_01.pdf;
[dostep: 03.03.2016].

Por. 0. Smoleniska, Najnowsze trendy w turystyce even-
towej. Gry fabularne i wydarzenia zwiqzane z fantasty-
kq i technologiq XXI wieku, ,Turystyka Kulturowa”,
2009, nr 8, s. 31-39; http://www.turystykakulturo-
wa.org/pdf/2009_08_02.pdf; [dostep: 03.03.2016].
Questing — odkrywanie potencjatu turystycznego
miejsca poprzez nieoznakowane szlaki (questy)
sformutowane najczesciej w formie wierszowanych
zagadek; £. Wilczynski, Questing — nowy trend w tu-
rystyce; w: Kultura i turystyka: wspdina droga, red. B.
Whodarczyk, B. Krakowiak, £6dz 2011, s. 55.
Geocaching — poszukiwanie ukrytego w terenie
i zaszyfrowanego ,skarbu” z wykorzystaniem tech-
niki GPS; M. Samotyk, Geocaching — nowa forma
turystyki kulturowej, ,Turystyka Kulturowa”, 2013,
nr 11, s. 18; http://www.turystykakulturowa.org/
pdf/2013_11_02.pdf [dostep: 03.03.2016].

A. Mikos von Rohrscheidt, Dodatek: Udziat przewodni-
ka w innych formach turystycznego zwiedzania miasta,
w: Wspdtczesne przewodnictwo miejskie. Metodyka
i organizacja interpretadji dziedzictwa, Krakdw-Poznan
2014, 5. 354.

0. Nowakowska, Wszystko gra! Gry miejskie w prze-
strzeni Warszawy, ,Homo Ludens”, 2011, nr 1/(3), s.
160.

Zabawa dydaktyczna, w: W. Okon, Nowy stownik pe-
dagogiczny, Warszawa 1996, s. 328.

Edukacja w przestrzeni miejskiej - refleksja dydaktyczna

12.

13.

14.

C. Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki ogélnej, Warsza-
wa 1980, s. 143.

M. Kujawska, Nauczanie polimetodyczne, w: Wspot-
czesna dydaktyka historii, Zarys encyklopedyczny. Dla
nauczycieli i studentdw, red. J. Maternicki, Warszawa
2004, 5. 239.

E. Chorazy, D. Konieczka-Sliwirska, S. Roszak, Fduka-
ga historyczna w szkole. Teoria i praktyka, Warszawa
2008, . 121.

W. Warcholik, K. Leja, Gry miejskie jako innowacyjne
produkty turystyczne, ,Annales Universitatis Paeda-
gogicae Cracoviensis. Studia Geographica Ill”, 2012,
folia 126, s. 87.

19

powr6t do spisu tresci



GRAZYNA TYRCHAN
MAREK SZCZEPANIAK

ARCHIWUM PANSTWOWE W POZNANIU
ODDZIAL W GNIEZNIE

Mozliwosci wykorzy-
stania gry miejskiej

jako metody
edukacyjnej
do popularyzacji
wiedzy o zasobie
archiwalnym

W ramach prowadzonych dziatarn eduka-
cyjnych Archiwum Panstwowe w Poznaniu
Oddziat w Gnieznie przygotowato pro-
jekt ,Trzy zywioty: ogien, woda, powietrze
w Gnieznie w XIX-XX wieku”. Skfadat sie on
z trzech powigzanych ze sobg modutéw,
z ktorych kazdy poswiecony byt jednej z sit
przyrody. Tematyka dotyczaca ,wody” reali-
zowana byta w formie gry miejskiej. Jej sce-
nariusz koncentrowat sie na nieistniejacej
obecnie rzece Srawie, ktéra do XIX w. prze-
ptywata przez Gniezno'.

Przystepujac do tworzenia scenariusza gry,
autorzy zatozyli, ze bedzie ona przezna-
czona dla uczniéw licedw ogolnoksztatca-
cych z Gniezna i powiatu gnieznienskiego.
Zaktadano, ze udziat w imprezie nie ograni-
czy sie do zabawy i przyjemnego spedzenia
czasu, lecz réwniez dostarczy jej uczest-
nikom nowej wiedzy na temat przesztosci
regionu. Przy tak zaktadanym celu roz-
wigzanie niektérych zadan wymagato od
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graczy ogdlnej wiedzy pozazrodiowej, kto-
rej trudno byto wymaga¢ od uczniéw na
wczesniejszych etapach nauczania. Na auto-
rach pytan wymusito to takie ich sformuto-
wanie, by uczniowie pochodzacy z Gniezna,
lepiej znajacy miejscowa topografie, nie byli
w naturalny sposéb faworyzowani.

Trasa, po ktérej poruszali sie zawodnicy,
w szesciu punktach dotykata dawnego ko-
ryta Srawy. W miejscach tych zlokalizowano
punkty kontrolne, na ktérych przydzielano
kolejne zadania. Przemarsz wzdluz cate-
go nurtu rzeki uniemozliwia wspotczesna
siatka ulic. Przebieg rzeki odtworzono na
podstawie akt z zasobu gnieznienskiego ar-
chiwum. Lokalizacja poszczegdlnych punk-
tow kontrolnych dobrana byta pod katem
ich dobrego udokumentowania w materia-
le zrédtowym oraz potrzeba zapewnienia
bezpieczenstwa uczestnikom (gra toczona
byfta w centrum miasta). Graczy poinformo-
wano, ze wszystkie punkty etapowe, przez
ktére beda przechodzili zlokalizowane
sq nad brzegiem dawnego koryta Srawy.
Zachecono ich wobec tego do obserwowa-
nia terenu, po ktérym beda sie poruszali,
zwiaszcza pod katem jego uksztattowania.

Na kazdym punkcie miedzy poszczegdlny-
mi etapami, uczestniczace druzyny otrzy-
mywaty wylosowane przez siebie zadanie
do wykonania. Rozwiazywaty je w trakcie
przejscia do nastepnego stanowiska, na
ktérym oddawaty karty z gotowymi odpo-
wiedziami. Organizatorom zalezato na tym,
by pytania byty mozliwie zréznicowane za-
rowno pod wzgledem formy, jak i tresci. Ze
wzgledu na to, iz uczestnicy gry pochodzili
réwniez spoza Gniezna, wyposazeni zosta-
li wszyscy we wspoitczesne plany miasta.
Utatwi¢ im to miato dotarcie do kolejnych
punktéw etapowych. Start (pierwszy punkt)
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umiejscowiono przy ul. Konikowo, gdzie
réw Srawy wchodzit do dzisiejszego Parku
Miejskiego. Lokalizacje te odtworzy¢ mozna
na podstawie zachowanych planéw znajdu-
jacych sie w Aktach miasta Gniezna.

Zadaniem mtodziezy byto odnalezienie miej-
sca przedstawionego na wylosowanej foto-

Plan Gniezna z 1911 r,, aktualizowany w 1913 r.

grafii, a nastepnie na podstawie ogladu tere-
nu wskazaniu na tejze hipotetycznego prze-
biegu dawnego koryta rzeki. Drugi przysta-
nek miescit sie przy skwerze Orlagt Lwowskich.
Tu miodziez otrzymata do rozwigzania krzy-
z6wke. Wszystkie jej hasta zwigzane byty z zy-
wiotem wody w Gnieznie. Okoto 20% pytan
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opartych zostato na archiwalnym materiale
zrédtowym, ktory znajduje sie takze w litera-
turze historycznej. Przy udzielaniu odpowie-
dzi, oprécz odwotania sie do wtasnej wiedzy,
uczestnicy gry mieli mozliwo$¢ zadawania
pytan przechodniom, wykonania telefonu
do znajomych oséb lub ,zakupienia” podpo-
wiedzi, ptacac za nig czescig uzyskiwanych
punktéw.

vt wtale
¥
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Plan Srawy z 1905 r. Fragment planu przedstawiajacy przebieg
koryta Srawy na terenie obecnego Parku Miejskiego.

Na trzecim przystanku uczestnicy gry otrzy-
mali karte z jedng z nazw, pod jakimi wyste-
powata w zrédtach archiwalnych gnieznien-
ska rzeka. Wystepujace w dokumentach réz-
ne nazwy cieku wodnego cytowane sg w lite-
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raturze dotyczacej historii regionu i stad zna-
ne by¢ mogty mtodziezy. Zadanie tym razem
odwotywato sie do wiedzy uczniow z jezyka
polskiego i polegato na utozeniu limeryku
z wylosowang nazwa: Srawa, Wetnianka,
Stawa, Struga, Srawka, Strumyk. Podstawg
do rozwiazania zadania czwartego byt po-
chodzacy z Akt miasta Gniezna XIX-wieczny
plan z dwczesng siatka ulic i zaznaczonym
korytem Srawy. Uczniowie, positkujac sie
dostarczonym przez organizatoréw wzorni-
kiem pisma gotyckiego, mieli odczytaé na-
zwy niemieckie wyznaczonych ulic i zapisac
je alfabetem taciriskim. Nastepnie wykorzy-
stujac wspodiczesny plan miasta, ustali¢ mie-
li ich aktualne nazwy. Dla ufatwienia orien-
tacji na XIX-wiecznym planie zaznaczono
obiekty, ktére istniejg do dzis i ktérych po-
tozenie sie nie zmienito.

[reenpe—
@  reski kowirolny
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o

T

Plan Srawy z 1896 r. Plan przedstawiajacy koryto Srawy od
drogi do Konikowa do ul. Swietego Michata wraz z siatka
przylegtych ulic. Dla celéw gry plan zostat zorientowany
wedtug kierunku pétnocy, stad czes¢ napiséw jest odwro-
cona.

Zadanie, ktére wylosowali uczestnicy na
punkcie pigtym, wymagato od nich wyko-
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Plan Srawy z 1871 r. wraz z siatka ulic, nazwiskami wiascicieli
niektoérych posesji i najwazniejszymi obiektami.

rzystania posiadanej wiedzy matematycz-
nej. Druzyny otrzymaty kserokopie, pocho-
dzacych z réznych zespotdéw, dokumentow
archiwalnych dotyczacych skanalizowanej
juz rzeki Srawy. W3$réd nich znajdowaty
sie rysunki techniczne profiléw rur, plany
przebiegu kanatu pod powierzchnig ziemi
oraz decyzje dotyczace udzielenia zezwo-
len na odprowadzanie wéd deszczowych.
Na podstawie dostarczonych
i tekstéw uczniowie obliczali mozliwg prze-
pustowos¢ rur i wielkos¢ ich przekroju,

rysunkow

skale, w jakich sporzadzano rysunki, dtugos¢
skanalizowanych odcinkéw w terenie.
Zadanie przydzielone na punkcie szdstym

'

“& s Lo

- finatowym - byto
podsumowaniem do-
tychczasowej gry i dawato
okazje do wykorzystania zdo-
bytej w jej trakcie wiedzy. Uczestnicy
ukfadali z puzzli siatke gnieznienskich ulic,
a nastepnie zaznaczali na niej mozliwie jak
najdokiadniej przebieg nieistniejagcego juz
koryta Srawy.
Che¢ udziatu w grze zadeklarowato szesc¢
druzyn z Gniezna, Trzemeszna i Witkowa.
Organizatorzy przyjeli, ze ekipy beda sie
sktadaty z trzech oséb. Opiekunem kazdej
grupy wylosowany zostat nauczyciel po-
chodzacy z innej niz uczniowie szkoty. Do
czynnosci pomocniczych przy obstudze
zawodnikéw postanowiono dodatkowo za-
angazowac chetng mtodziez ze szkét biora-
cych udziat w grze. Dzieki dofinansowaniu
projektu przez NDAP mozliwe byto wypo-
sazenie obstugi i uczestnikéw w kolorowe,
rozrézniajace kazda druzyne koszulki z mo-
tywem plastycznym wspolnym dla catej im-
prezy. Byt on wykorzystany réwniez na pla-
kacie, skfadankach-informatorach, zapro-
szeniach, dyplomach, kartach odpowiedzi
i in. Stat sie on takze forma reklamy imprezy
i archiwum panstwowego.
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Zawodnicy w trakcie pracy z planem.

Celem tworzenia scenariusza gry, jak i ca-
tej imprezy, byta popularyzacja zasobu ar-
chiwum, a poprzez to réwniez jego dzia-
talnosci. Kazdorazowe cytowanie zrédet
miato uzmystowi¢ uczestnikom gry, ze bez
wykorzystania materiatéw archiwalnych
przygotowanie takiej koncepcji imprezy
nie bytoby mozliwe. Popularyzatorska dzia-
talnos¢ archiwéw nie jest niczym nowym
i podejmowana byta od dawna przez wiele
placéwek. Obecnie wymogiem czasu jest
przedstawienie wartosciowych tresci me-
rytorycznych w atrakcyjnej dla odbiorcy
formie. Sposrdéd wielu mozliwosci autorzy
zdecydowali sie wybra¢ gre przestrzen-
na. Ta forma zaje¢ wydawata sie najbar-
dziej odpowiednig do omdéwienia obiektu
(w tym przypadku rzeki) rozciagajacego sie
w przestrzeni krajobrazu miejskiego. Udziat
w niej w zamysle twdrcow polegac miat na
przejsciu trasy z uwzglednieniem wszyst-
kich miejsc waznych dla poznania oma-
wianego obiektu. Gra tego typu narzuca
uczestnikom aktywnos¢ zaréwno fizyczna,
jak i umystowa. Wprowadza element ry-
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walizacji miedzy grupami oraz wspotpracy
z cztonkami kazdej z druzyn. Odpowiednio
sformutowane zadania mogg pozwoli¢ na
potaczenie waloréw poznawczych z ele-
mentami zabawy, wyzwoli¢ kreatywnos¢,
umiejetnos¢ korzystania z réznych zrodet
wiedzy, rozwija¢ spostrzegawczos¢, dosko-
nali¢ i rozwija¢ posiadane juz umiejetnosci.
Zrédta archiwalne niejednokrotnie ,narzu-
cajg” poruszanie sie w obszarze, w ktérym
rozgrywaty sie opisywane przez nie wyda-
rzenia lub w ktérych znajdowaty sie nieist-
niejace juz obiekty. W ten sposéb powsta-
je mozliwo$¢ powiagzania znanej graczom
przestrzeni z jej przesztoscig i ze zrédtami
0 niej méwigcymi.

W przytoczonym przyktadzie gry skon-
struowanej na bazie archiwaliéw dotycza-
cych rzeki Srawy odwotywano sie wylacz-
nie do zZrodet pisanych i kartograficznych.
Istniejace obecnie szerokie mozliwosci
techniczne pozwalaja na wykorzysta-
nie w grach przestrzennych réwniez in-
nych rodzajéow zrédet, np. fono- i ikono-
graficznych. Konfrontacja przekazu tych
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drugich (zaréwno zdje¢, jak i filméw)
z obiektami istniejagcymi na trasie przemar-
szu moze sie sta¢ kanwa dla scenariusza
gry przestrzennej oraz stworzy¢ mozliwos¢
prowadzenia doktadnej obserwacji miejsc
wydarzen historycznych i zmian, jakie zaszty
w ich wygladzie. Ogladanie filmu w miejscu,
w ktérym toczyta sie jego akcja, zwielokrot-
nia intensywnos¢ jego odbioru. Podobnie
ma sie rzecz w przypadku recepcji nagran
dzwiekowych. Pozwalajg one na poznanie
barwy gtosu moéwcy, intonacji, emogji to-
warzyszacych przemawiajacemu i stucha-
czom, stylu przemawiania. W ten sposéb
zaséb wiedzy uczestnikéw gry moze zostac
dodatkowo powiekszony. Z drugiej strony
gra miejska, sama w sobie bedaca ciekawg
forma oddziatywania na uczestnikéw, daje
im sposobnos¢ poznania wielosci i rézno-
rodnosci materiatéw gromadzonych przez
archiwa.

Kolejnym atutem omawianego rodzaju roz-
grywki jest mozliwos¢ oddziatywania oséb
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Rysunek przekroju podziemnego kanatu Srawy.

bioracych w niej udziat na ludzi bezposred-
nio w nig niezaangazowanych. W scenariu-
szu gry o rzece Srawie przewidziano mozli-
wos¢ telefonicznego porozumiewania sie
przez graczy z innymi osobami oraz zwra-
cania sie z pytaniami do przypadkowych
przechodniéw. Zaréwno to, jak i ubranie
uczestnikéw w kolorowe koszulki z moty-
wem graficznym imprezy budzito naturalne
zainteresowanie spotykanych na trasie oséb.
Stwarzato to okazje do poinformowania ich
nie tylko o toczacej sie grze, ale réwniez o jej
organizatorze i o niektérych posiadanych
przez niego dokumentach. Przekazywanie
przez uczestnikéw wiedzy zdobytej podczas
gry innym osobom nie jest ograniczone cza-
sowo tylko do momentu jej trwania. Moze
ono sie odbywaé réwniez w pdzniejszym
okresie podczas przypadkowych niejedno-
krotnie pobytéw w okolicy toczonej niegdys
rywalizacji.

Gry przestrzenne zdobywaja coraz wiek-
szg liczbe entuzjastéw. Tworzone s3 przez
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Decyzja PPRN w Wagrowcu udzielajaca zgody Gnieznierskim
Zaktadom Garbarskim na odprowadzanie wéd deszczowych
do Srawy.
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réznego rodzaju instytucje, w tym réwniez
przez archiwa panstwowe. W przypadku
gier tworzonych przez te ostatnie pojawita
sie ostatnio tendencja do pisania scenariu-
szy nie opartych na pochodzacych z zaso-
bu zrédtach historycznych. Jako cel takiego
dziatania wskazuje sie che¢ spopularyzowa-
nia samego faktu istnienia archiwum. Takie
ograniczenie tresci przekazu, przy réwno-
czesnym jego sptyceniu, moze wydawac sie
zbyt daleko posuniete. Zakres tresci znajdu-
jacych sie w przechowywanych w archiwach
dokumentach jest zbyt szeroki i r6znorodny,
by nie zwréci¢ uwagi na jego bogactwo.
Mozliwo$¢ zaprezentowania wtasnego zaso-
bu, niepowtarzalnych, unikalnych, a czesto
réwniez nieznanych do tej pory zrédel, daje
okazje do promowania niezmanipulowanej,
opartej na dokumentach historii regionu.
Powotywanie sie na posiadane w swoich
magazynach akta daje archiwom przewage
nad innymi instytucjami nie majacymi takich
mozliwosci, a przygotowujagcymi podobne
imprezy. Odwotanie sie w scenariuszu re-
alizowanego przez archiwum panstwowe
projektu edukacyjnego do konkretnego,
posiadanego zrodta archiwalnego, czesto
Z umieszczeniem jego reprodukcji, powinno
by¢ znakiem firmowym materiatéw eduka-
cyjnych przygotowywanych przez archiwi-
stéw. Edukacyjne dziatania popularyzujace
dzieje zaréwno lokalne, jak i o szerszym za-
siegu, prowadzone by¢ moga przez r6zne in-
stytucje i osoby. Popularyzacja posiadanego
zasobu i zawartego w nim przekazu prowa-
dzona by¢ moze jedynie przez archiwistow,
ktérzy na co dzien obcuja z tym zasobem.
Nikt nie jest w stanie ich w tym zastapic.

Materiaty archiwalne wykorzystane w artyku-
le pochodzq z zasobu Archiwum Paristwowego
w Poznaniu Oddziat w Gnieznie.
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PRZYPISY

1. Srawa byta niewielkim ciekiem wodnym pty-
nacym z okolic Jelitowa w  kierunku pétnoc-
nym, optywajacym  Sredniowieczne  Gniezno
od pétnocy i zachodu, przeptywajacym przez
jeziora Jelonek, Swiete, Swietokrzyskie, Bielitko
i Pyszczyniskie i wpadajacym do rzeki Wetny koto lesni-
czéwki Brody. Jej nazwa budzita w przesztosci kontro-
wersje. Gabriela Mikofajczyk twierdzita, ze okredlenie
,Srawa” powstato w wyniku btednego odczytania
nazwy ,Staw” na mapie Karola de Kirszensteina z 1787
. przez nieznajacego jezyka polskiego niemieckiego
wydawce (G. Mikotajczyk, Poczqtki Gniezna. Studia
nad dziejami archeologicznymi, t. 1, Warszawa
1972, s. 25-27). W nowszych badaniach przy-
jeto, ze etymologia nazwy ,Srawa” pochodzi
od stowianiskiego rdzenia ,sr-" (E. Grzelakowa,
Grzybowo. Gierpiegi. Kareja... historia ukryta w na-
zwach. Toponimia miasta Gniezna oraz gmin Gniezno
i Niechanowo, Gniezno 2006, s. 35). Prusacy w XIX
w. skierowali gorny bieg rzeki na potudnie do Matej
Wrzesnicy, resztki rzeki na terenie Gniezna wprowa-
dzili zas w podziemny kanat. Prace te kontynuowano
rowniez w okresie miedzywojennym (K. Zalaszewski,
Rzeka w dawnym i wspétczesnym Gnieznie i okolicy,
w: Gniezno miasto trzech kultur, red. G. Kucharski,
Gniezno 2014, s. 101-116), M. Szczepaniak, Dzieje
rzeki Srawy na podstawie archiwalnych materiatéw
Zrddtowych, w: tamze, s. 79-99).
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Druzyny pracujace nad zadaniem nr 2 na Skwerze Orlgt Lwowskich. Zawodnikéw poszczeg6inych grup
wyroézniaja kolorowe koszulki z motywem plastycznym imprezy.
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AGNIESZKA GUMINSKA

ODDZIALOWE BIURO EDUKACJI PUBLICZNEJ
IPN W GDANSKU

Gry miejskie

w pracy historyka

Spéjrz na miasto jak na wielka plansze gry.
Setki miejsc, tysiace obiektéw, dziesigtki
tysiecy oséb. Atmosferarywalizacjiwypetnia
szare ulice i wlewa sie do budynkéw, jednak
tylko nieliczni wiedza, jak grac. Czy jestes$
wsrod nich?!

Gry miejskie nie s3 juz nowoscig w polskich
miastach. Pierwsze duze projekty powstaty
ponad dekade temu. Tworzone byty przez
pasjonatow, ktérzy dazyli
inicjatyw w przestrzeniduzych miast?. Dzisiaj
funkcjonuje wiele firm, ktére specjalizujg sie

do nowych

w tworzeniu scenariuszy oraz ich realizacji
réznych podmiotéw lub
samorzadow?®. Po takie rozwiazania siegaja

na zlecenie

réwniez placéwki muzealne (np. Muzeum
Il Wojny Swiatowej)*. Nic wiec dziwnego,
ze taka forma poznawania przestrzeni
miejskiej sa rowniez zainteresowane
placéwki edukacyjne. Oddziatowe Biuro
Edukacji  Publicznej Pamieci
Narodowej w Gdansku postanowito wyjs¢
naprzeciw zapotrzebowaniu i stworzyc

gry skierowane specjalnie do mtodziezy

Instytutu

szkolnej, pamietajac o celach edukacyjnych,
ktére przyswiecaja dziatowi edukacyjnemu
Instytutu.
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Gtéwnym celem gier jest zapoznanie

uczniébw réznych poziomdéw nauczania

z waznymi wydarzeniami historycznymi,

ktére miaty miejsce w XX w. na terenie

Pomorza. Jednoczesnie poprzez plenerowe

zajecia uczestnicy dowiaduja sie, jak historia

(przesztosc) towarzyszy im we wspétczesnej

przestrzeni miast. Do tej pory zostato

przygotowanych szes¢ gier na obszarze
miasta Gdanska, Gdyni oraz Wejherowa.

Dotycza one nastepujacych wydarzen:

+ 1939 r. - narastania
antypolskich ~w  Wolnym
Gdansku oraz pierwszych dni Il wojny
Swiatowej (Gdansk ‘39), wojny obronnej
na Wybrzezu oraz polityki okupanta
niemieckiego (Gdynia ‘39), eksterminacji
ludnosci polskiej jako elementu polityki
okupacyjnej na przyktadzie zbrodni
dokonanej w Lasach Piasnickich (Sladem
ofiar Piasnicy w Wejherowie);

+ 1970r.-rewolty grudniowej na Wybrzezu
(Gdansk ‘70, Gdynia ‘70);

« 1980 r. — strajku w Stoczni Gdanskiej

NSzz  ,Solidarnosc¢”
w Gdansku (Na szlaku ,Solidarnosci”
w Gdansku).

Gry te skierowane sa w pierwszej kolejnosci

do szkét na réznym poziomie nauczania.

nastrojow
Miescie

i dziatalnosci

Jednoczesnie na planszy gry (miescie)
moze znajdowac sie jedna lub dwie klasy
(maks. 50 oséb). Liczba druzyn zalezna jest
od wielkosci grupy oraz wieku uczestnikéw.
W  wypadku niepetnoletnich
konieczni sg petnoletni opiekunowie lub
wczesniejsza pisemna zgoda rodzicéw na
poruszanie sie ich dziecka samodzielnie
po miescie. Decyzja ta nalezy do szkoty,

uczniéow

ktéra zgtasza swoich uczniéw do gry.
W przypadku, gdy uczestnicy sa petnoletni
lub posiadaja zgode na samodzielne
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poruszanie sie po miescie, mozna pozwoli¢
uczniom na podzielenie sie samodzielnie na
druzyny, ale nie mniejsze niz dwuosobowe.
Podstawowa wersja podziatu zaktada, ze
z jednej klasy tworzone sa dwie grupy (ok.
12 0s6b).

Gry jako formy zaje¢ lekcyjnych moga by¢
wykorzystane na réznych przedmiotach

nauczania. Zainteresowani moga by¢
nauczyciele historii, jezyka polskiego,
geografii, wychowania fizycznego
oraz wychowawcy klas. Zadania s3

tak konstruowane, by oprécz wiedzy
historycznej ksztatcity rowniez umiejetnosci
ucznidéw, (m.in. praca z mapa i tekstami
Zzrédtowymi, czytanie ze zrozumieniem,
orientacja w terenie, praca zespotowa,
spostrzegawczos¢).

Gry trwaja od 1,5 do 3 godzin zegarowych,
czyli maksymalnie cztery godziny lekcyjne.
W ten czas wliczone jest: wprowadzenie
historyczne z zadan
i wyjasnieniem zasad,

rozdaniem kart
przejscie trasy
i wykonanie zadan oraz zakonczenie,
zktérymwiaze sie sprawdzenie poprawnosci
odpowiedzi
historyczne. Gry moga by¢ formga spedzenia

oraz podsumowanie
czesci dnia szkolnego w plenerze (jezeli
szkota lezy w miescie, gdzie toczy sie gra)
lub elementem wycieczki szkolnej (jezeli
uczestnicy przyjechali spoza miasta, gdzie
toczy sie gra).

Uczestnicy maja za zadanie odnalez¢
wszystkie punkty
kartach zadan i wykonac zadania w czasie

znajdujace sie na

okreslonym na poczatku spotkania (maks.
2 godziny). Na karcie pracy poszczegdlne
punkty na planszy gry oznaczone sg jako
adresy oraz zastosowane s3 czesto ich
historyczne lub wspétczesne przeznaczenie
(Victoriaschule lub Muzeum Historyczne

Gry miejskie w pracy historyka

Miasta Gdanska). Nie ma ich zaznaczonych
na mapie, wedtug ktoérej przemieszczaja
sie uczestnicy. Jezeli maja oni problemy
z poruszaniem sie wedtug mapy, moga
szuka¢ pomocy w innych zrédtach, np. pytac
przechodniéw lub w punkcie informagji
turystycznej. Jezeli jest taka mozliwos¢
nalezy dopilnowaé¢, zeby uczniowie nie
uzywali urzadzen GPS.

Zewzgledunapowtarzalnoségierniestosuje
sie zasady nagradzania przez organizatora
na najlepszych druzyn na koncu spotkania.
Nagradzanie nalezy w gestii nauczycieli,
ktdérzy najczesciej uznajg zajecia w plenerze
za normalna lekcje, na ktérej uczniowie
moga otrzymywac oceny za prace na lekgji.
Zajecia sa przygotowane w taki sposéb,
zeby niewielkim kosztem realizowac je
wielokrotnie w ciggu roku szkolnego.
Po przygotowaniu scenariusza gry oraz
kart zadan z mapa, jedynym zadaniem
prowadzacego gre jest wprowadzenie
uczestnikébw i podsumowanie spotkania.
Dzieki temu do obstugi gry potrzebujemy
tylko jednej osoby. W przypadkach, gdy
grupy nie maja zbyt wielu opiekunéw i jest
zgoda ze strony nauczycieli, prowadzacy
gre moze stac sie opiekunem jednej z grup.
Punktami sg rézne elementy przestrzeni
miejskiej, ktore tacza sie z historia: tablice
pamiatkowe, pomniki, historyczne napisy
na budynkach, tablice informacyjne lub
wystawiennicze itd. Wszystkie te miejsca
sq 0gdlnie dostepne i bezptatne. Zadania
oparte s3 na tym, co uczestnicy znajduja
potrzeby
angazowania dodatkowych oséb, ktére
wciela sie w tzw. agentéw, czyli osoby, ktére

na punkcie. Nie ma, wiec

beda na punkcie rozdawac¢ tamigtowki lub
wskazéwki, jak dotrze¢ do nastepnego
zadania.

29
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Gry
edukacyjnej

sq elementem bezptatnej oferty
gdanskiego oddziatu IPN.
Jest ona w formie papierowej wysytana
do szkét oraz w wersji on-line dostepna na
stronie (gdansk.ipn.gov.pl/
edukacja-obep). Zainteresowani zajeciami
plenerowymi powinni zgtaszac sie mailowo
lub telefonicznie do osoby odpowiedzialnej
za gry miejskie. W zgtoszeniu nalezy
(wiek
uczniéw) oraz liczebno$¢ grupy (liczba
kart Zgtoszenia
naptywa¢ z co najmniej tygodniowym
wyprzedzeniem.

internetowej

okresli¢ szczebel nauczania

zadan). powinny

Szczegdlnie  wazne
jest to w sezonie wiosennym (kwiecien-
czerwiec) jesiennym  (wrzesien-
—-pazdziernik), kiedy gry sa najczesciej

oraz

zamawiane. Istnieje wiele czynnikéw, ktore
wptywaja na to, ze akurat w te miesiagce
jest
gry, np.. pogoda sprzyjajaca wyjsciom
poza mury szkolne; egzaminy (kwiecien-
-maj); wycieczki szkolne (maj-czerwiec);

najwieksze zapotrzebowanie na

koniec roku szkolnego, kiedy oceny s3 juz
wystawione, a uczniowie wcigz musza
uczestniczy¢ w  zajeciach  (czerwiec);
poczatek roku szkolnego
ztego integracja klas pierwszych (wrzesien-
—pazdziernik); historyczne rocznice (np.
wrzesien — wybuch Il wojny $wiatowej).

Realizujac przygotowane scenariusze gier,

nalezy pamieta¢, ze dtugosc trasy gry oraz

i wynikajaca

poziom trudnosci nalezy dostosowywacd
do wieku uczniéw, ponadto nauczycielowi
zgtaszajgcemu  grupe
uwage, zeby uczestnicy byli przygotowani
na rézne warunki pogodowe (np. napoje
w ciepte dni lub odziez przeciwdeszczowa

nalezy  zwrdcic

w razie duzego zachmurzenia). Warto takze
wymieni¢ sie kontaktami z nauczycielami,
ktérzy sg opiekunami grup. Szczegodlnie
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wazne jest to w przypadku grup
przyjezdnych, ktére nie znajg miasta i moga
sie zgubi¢ w trakcie pokonywania trasy gry.
Przestrzen miasta jest zmienna, niektdre
jej elementy moga czasowo lub trwale
znika¢ albo pojawia¢ sie, dlatego warto
systematycznie sprawdza¢, czy na trasie
gry nie zachodza znaczace zmiany, ktére
mogtyby utrudni¢ realizacje zadan przez
uczestnikéw. Przyktady takich zmian:

- w grze ,Gdansk ‘39" opowiadajacej
o wybuchu Il wojny swiatowej zadaniem
uczestnikéw jest odnalez¢ na budynku
Dyrekcji PKP  (ul. 2-4)
w Gdansku tablice upamietniajagcg hm.
Jana Ozdzynskiego. Ze wzgledu na
remont elewacji tego budynku konieczne
byto usuniecie tego punktu na czas
trwania prac konserwatorskich (pierwszy
semestr roku szkolnego 2015/2016);

« w grze ,Gdynia ‘39" jedno z zadan
wymaga odnalezienia pomnika pamieci
gdynskich harcerzy, ktéry znajduje sie
na Skwerze Tajnego Hufca Harcerzy
przy ul. Swietojanskiej w  Gdyni.
W 2014 r. na terenie skweru rozpoczety
sie prace nad kompleksem ustugowo-
mieszkaniowym, ktére zastonity pomnik.
Na czas trwania pierwszego etapu

Dyrekcyjnej

prac pomnik zostat przeniesiony do
innej lokalizacji (ul. Stowackiego), ktéra
umozliwita korzystanie z niego w trakcie
gry, ale wymagata zmian w ulokowaniu
punktu na trasie. Jednak juz w potowie
2015 r. pomnik wrocit na swoje pierwotne
miejsce i do konca prac budowlanych na
terenie dziatki bedzie niedostepny.
Rok po powstaniu gry ,Sladami ofiar Piasnicy
w Wejherowie” na terenie miasta pojawit
sie nowy pomnik prezentujacy sylwetke
zamordowanego w Piasnicy nadlesniczego
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oraz wystawa plenerowa dotyczaca
przedwojennego Nadlesnictwa Wejherowo.
Do nowego miejsca zostaty przygotowane
zadania, ktére wiaczono do gry. Na
przestrzen miasta wptywa réwniez czynnik
ludzki, ktéry wymogt na organizatorze gry
przygotowanie  zapasowych  zestawdéw
pytan do plansz wystawy, poniewaz akty
wandalizmu (niszczenie plansz) nie zawsze
pozwalaja na petna realizacje zadania.

Organizujagc  dang edycje gry, nalezy
dopilnowac formalnosci
zwigzanych z bezpieczestwem grupy.
Przede wszystkim poinformowac nauczycieli
zgtaszajacych  grupy o  koniecznosci
przemieszczania sie po centrum miasta.
Nastepnie dopilnowa¢, zeby kazda grupa
nieletnich posiadata
opiekuna, lub zadba¢, o zgody rodzicéw na
samodzielne przemieszczanie sie dzieci po

wszystkich

petnoletniego

miescie. Przy omawianiu zasad gry uczuli¢
uczestnikbw na potencjalne zagrozenia
wynikajagce z przemieszczania sie po
miescie, miedzy innymi przypomnie¢ zasady
poprawnego przechodzenia po pasach,
trzymanie sie grupy itd.

Gry miejskie w pracy historyka

PRZYPISY

K. Bielecki, Miasto to gra, Warszawa 2008, s. 11.
http://www.urban-playground.org [dostep:
25.03.2016].

M. in.: http://www.gry-miejskie.pl [dostep:
22.03.2016]; http://gamesdevelopment.pl [dostep:
22.03.2016].
http://www.muzeum1939.pl/pl/media/
galerie/fotografie/wspolczesneloid=
b87fe70457402e48h03dc82a3348390a [dostep:
25.03.2016].
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ZDJECIA WYKONANE PODCZAS GRY ,,GDANSK '39”

Uczestnicy gry moga korzysta¢ ze wszystkich
dostepnych w miescie zrodet informacji — planow
miasta, punktéw Informacji Turystycznej oraz
mijanych przechodniéw. Wszystko zalezy od
wyobrazni i odwagi uczniéw. Zajecia majg na celu
rozwija¢ umiejetno$¢ poruszania sie po miescie za
pomocg mapy, wiec staramy sie, zeby w uzyciu nie
byto GPS.

Uczniowie ze Szkoty Podstawowej w Kolbudach
podczas gry ,Gdarsk '39”".

Fot. A. Guminska, Gdarisk 2015.

Do wykonania punktow na mapie mozemy
wykorzysta¢ np. archiwalne mapy, na ktérych
uczestnicy beda musieli odszuka¢ wspoéiczesne
ulice.

Uczniowie z Zespotu Szkét Ekonomiczno-
Rolniczych w Bytowie
podczas gry ,Gdynia 39",

Fot. A. Guminiska, Gdynia 2015.

W przestrzeni miasta znajdziemy wiele elementéw
(tablice, pomniki, historyczne napisy na budyn-
kach), ktére mozemy wykorzysta¢ podczas gry.
Pozwolg one nam na zminimalizowanie liczby
0s06b potrzebnych do obstugi gry.

Uczniowie z Zespotu Szkét Ekonomiczno-
Rolniczych w Bytowie podczas gry ,Gdynia '39".

Fot. A. Guminska, Gdynia 2015.
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Uczniowie koétka historycznego z Niepublicznej
Szkoty Rzemiosta w Wejherowie na skwerze przy
Nadle$nictwie Wejherowo podczas gry ,Sladami
ofiar Piasnicy w Wejherowie”.

Fot. A. Guminiska, Wejherowo 2015.

Uczniowie ze Szkoty Podstawowej w Czersku
odczytujg informacje z pomnika podczas gry
,Gdansk 39",

Fot. A. Guminiska, Gdarisk 2015.

Licealisci ze Szczecina podczas gry ,Gdansk ‘39"
odczytuja napis na historycznej Sali BHP na tere-
nach postyczniowych.

Fot. A. Guminska, Gdarisk 2014.

Gry miejskie w pracy historyka
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SCENARIUSZ GRY MIEJSKIE)J

~SLADAMI OFIAR PIASNICY W WEJHEROWIE”

CEL: Zapoznanie uczestnikédw z zagadnie-
niem zbrodni dokonanej przez Niemcéw
podczas Il wojny swiatowej na terenie laséw
k. Piasnicy. Uczestnicy dowiaduja sie, jak
dtugo trwaly masowe egzekucje, kto padt
ich ofiara, kim byli kaci, w jaki sposéb cata
zbrodnia zostata zaplanowana oraz dlacze-
go wiele lat po wojnie wcigz nie znana jest
petna liczba ofiar.
CZAS GRY: do 2 godzin.
Do obstugi gry potrzebny jest jeden eduka-
tor (wprowadzenie i podsumowanie) oraz
nauczyciele-opiekunowie, ktérzy pojawiaja
sie z grupa uczniéw.
Liczba zespotéw podczas gry, w wypadku
niepetnoletnich uczniéw, jest zalezna od
liczby petnoletnich opiekunéw. Jezeli grupa
sktada sie z petnoletnich uczestnikéw, two-
rzymy dwa lub wiecej zespotéw w zalezno-
$ci od liczebnosci grupy (1-2 klasy).
Zadaniem graczy jest odnalezienie w prze-
ciagu 1-2 godzin od 10 do 12 punktéw za
pomoca karty gry i mapy oraz wykona-
nie zadan podporzadkowanych kazdemu
z punktéw. Dtugos¢ trasy (liczba punktow)
jest zalezna od wieku uczniéow. W zaleznosci
od liczebnosci uczestniczacych w grze klas
kolejnos¢ odwiedzanych punktéw jest mo-
dyfikowana.
PRZEBIEG:
Gra zaczyna sie w punkcie startowym,
w ktdrym uczestniczki i uczestnicy:
- zostang zapoznani z celem oraz zasada-
mi gry;
. zostang podzieleni na grupy;
- odbiorg karty zadan z mapa miasta (cen-
trum).
Punktem startowym moze by¢: plac przed
Wejherowskim Centrum Kultury, dworzec
PKP w Wejherowie lub plac Wejhera (rynek
miejski).
Na mapie nie zaznaczamy punktéw. Jed-
nym z zadan ucznidw bedzie odnalezienie
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miejsc po podanych adresach. Uczniowie
przemieszczaja sie wedtug kolejnosci punk-
tow na karcie zadan. Zadania wykonywane
w punktach s3 na podstawie: tekstow za-
mieszczonych na karcie zadan, tablic pa-
miatkowych, inskrypcji nagrobnych, pomni-
koéw oraz budynkéw.

Uczniowie po wykonaniu wszystkich za-
dan lub po uptywie czasu przeznaczone-
go na gre powinni pojawic¢ sie na ostatnim
punkcie (Bramie Piasnickiej lub kosciele pw.
Chrystusa Kréla). Zostang wtedy sprawdzo-
ne karty zadan i jezeli bedzie taka potrzeba
- wylonieni zwyciezcy. Na koniec powinno
nastapi¢ podsumowanie historyczne oraz
rozdanie ulotek informacyjnych.
Podsumowanie gry, jezeli bedzie taka moz-
liwos¢, moze odby¢ sie réwniez na terenie
sanktuarium piasnickiego, ktére upamietnia
zbrodnie. Miejsce pamieci znajduje sie dwa-
nascie kilometréw na pétnoc od Wejhero-
wa, wiec konieczna jest organizacja srodka
transportu dla grupy. W przypadku duzych
grup przyjezdzajacych spoza miasta pole-
camy rezerwacje autokaru, ktdry zawiezie
nas bezposrednio na teren miejsca pamie-
ci. Inng opcja jest podréz Pomorska Komu-
nikacja Samochodowa do Matej Piasnicy
autobusami nr 663, 664, 658. W przypadku
komunikacji publicznej grupa bedzie mu-
siata od przystanku autobusowego przejs¢
dwa kilometry w gfab lasu, zeby dostac sie
do miejsca docelowego.

KARTA ZADAN (punkty i zadania):

PUNKT 1: Stary Cmentarz (wejscie od ul.
Kalwaryjskiej)

W okresie popetniana zbrodni las piasnic-
ki byt izolowany przez oddziaty SS. Wokét
tego terenu rozstawiono tablice informu-
jace, ze obowigzuje bezwzgledny zakaz
wstepu do lasu pod kara smierci. Obszar ten
byt dodatkowo chroniony przez posterun-
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ki wartownicze oraz liczne patrole piesze.
Zastraszenie nielicznych przypadkowych
Swiadkéw zbrodni oraz pézniejsza propa-
ganda powodowaty, ze nawet wiele lat po
wojnie niewiele wiedziano o zbrodni popet-
nionej w lasach piasnickich.

Zadanie: Odnajdz gréb jednej z ofiar zbrod-
ni wedtug zamieszonych ponizej wskazé-
wek i dowiedz sig, jak nazywat sie ten mez-
czyzna oraz ile miat lat, gdy zginat.
Wskazowki: po wejsciu boczng bramg (od
strony ul. Kalwaryjskiej) idZ prosto przed
siebie. Nastepnie skre¢ w prawo. Min kwa-
tere zotnierzy 1. Morskiego Putku Strzelcow.
Skre¢ w najblizsza alejke i po swojej prawej
stronie szukaj nagrobka, na ktérym umiesz-
czono cytat Adama Mickiewicza.

PUNKT 2: Starostwo Powiatowe (ul. 3
Maja 4)

Wsrdd ofiar odnajdziemy kupcéw, przed-
siebiorcéw, pracownikéw samorzadowych
oraz instytugji i urzedéw zaangazowanych
w dziatalnos¢ polityczna, religijna, spotecz-
ng kulturalng, o$wiatowa i sportowa.

PUNKT 3: Zgromadzenie Siostr Zmar-
twychwstania Panskiego (ul. Klasztorna 9)
W dniu 24 pazdziernika 1939 r. funkcjona-
riusze gestapo wtargneli do klasztoru siéstr
zmartwychwstanek i wyprowadzili stamtad
przetozong zgromadzenia oraz dyrektorke
Gimnazjum i Liceum Zenskiego w Wejhe-
rowie. Zgineta 11 listopada 1939 r. w Lasach
Piasnickich. W 1999 r. zostata beatyfikowa-
na. Uznaje sie jg za patronke meczennikéw
Piasnicy.

Zadanie: Przy wejsciu gtéwnym do budyn-
ku znajduje sie tablica pamigtkowa. Odczy-
taj z niej imie i nazwisko siostry zakonnej,
o ktérej mowa powyzej.

PUNKT 4: Hotel Prusinskiego, ul. Lebor-
ska 79 (dzisiaj ul. Sobieskiego 217)

W dniu 12 paZdziernika 1939 r. w Wejhe-
rowie przebywat z wizyta Albert Forster.
Wygtosit wtedy w sali hotelu Prusifnskiego
przemdéwienie, ktére byto transmitowane
przez gtosniki na ulice miasta. Mieszkancy
miasta ustyszeli: ,Musimy tych zawszonych
Polakéw wytepi¢, od kotyski poczawszy”.

Cztonkowie SS przed budynkiem Starostwa
w Wejherowie (ze zbioréw IPN).

Zadanie: Przy wejsciu do starostwa odnajdz
tablice pamiatkowa. Nastepnie odczytaj, jak
nazywat sie ostatni starosta powiatu mor-
skiego i ile miat lat, kiedy zginat w Piasnicy.

Gry miejskie w pracy historyka

Albert Forster (drugi z prawej) podczas wizyty
w Wejherowie (ze zbioréw IPN).

Zadanie A: Jak rozumiesz zdanie wypowie-
dziane przez Alberta Forstera?

35

powrdt do spisu tresci



Zadanie B: Dzisiaj hotel Prusinskiego juz
nie istnieje. Na parterze budynku znajduja
sie lokale ustugowe. Wymien przynajmniej
jeden z nich.

PUNKT 5: Zespoét Szkot Ponadgimnazjal-
nych nr 2 (ul. Strzelecka 9)

Wiekszos¢ ofiar z Pomorza to osoby zna-
ne ze swojej dziatalnosci patriotycznej na
réznych ptaszczyznach zycia spotecznego
w okresie miedzywojennym.

Zadanie A: Po rozszyfrowaniu ponizszego
nazwiska dowiesz sie, ktéra z nauczycielek
tej szkoty zgineta w Lasach Piasnickich.
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Zadanie B: OdnajdZz na budynku tablice
pamiagtkowaq i sprawdz, co znajdowato sie
w tym budynku przed wybuchem Il wojny
Swiatowe;j.

PUNKT 6: Zespot Szkét Ponadgimnazjal-
nych nr 1 (ul. Bukowa 1)

Wiekszos¢ ofiar z Pomorza to osoby zna-
ne ze swojej dziatalnosci patriotycznej na
réznych ptaszczyznach zycia spotecznego
w okresie miedzywojennym.

Zadanie: Na budynku szkoty odnajdz ta-
blice pamiatkowa. Nastepnie, zaczynajac
od drugiego wersu, odlicz kolejno litery
wedtug podanego ponizej schematu, a po-
wstate z nich stowo bedzie nazwiskiem na-
uczyciela tej szkoty, ktéry zginat w lasach
piasnickich.

B 5 13 6 19

(podpowiedz: 1 — G 2 -1 itd.)
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PUNKT 7: Gimnazjum nr 1 (ul. Sobieskiego
300)

Pod koniec pazdziernika 1939 r. Niemcy
przeprowadzili na terenie Pomorza ,Intel-
ligenzaktion” skierowang przeciwko pol-
skiej inteligencji i dziataczom spotecznym,
w ktérych upatrywano potencjalnych przy-
wodcéw ruchu oporu. Likwidacja tej grupy
miata réwniez utatwié zniemczenie terenéw
okupowanych.

Zadanie: Przed szkota odnajdziesz tablice
pamigtkowa. Na podstawie nazwisk, ktdre
poznates/as przy Zespole Szkét Ponadgim-
nazjalnych nr 1 oraz 2, odszukaj imie zamor-
dowanego nauczyciela.

PUNKT 8: Sad Rejonowy (ul. Jana Il Sobie-
skiego 302)

Dla Polakéw ostatnim etapem selekgji
przed zagtada byto wejherowskie wiezienie.
Wskutek licznych aresztowan, przeprowa-
dzonych zaréwno w miescie, jak i we wsiach,
wiezienie wejherowskie przepetnione byto
do tego stopnia, ze w celach przeznaczo-
nych dla dziewieciu wiezniéw przebywato
nawet po trzydziesci oséb. Osadzonych
umieszczano nawet w kaplicy i na koryta-
rzach. Po przestuchaniu wyselekcjonowane
osoby wywozono do laséw piasnickich cie-
zaréwkami przykrytymi brezentem.
Zadanie: Odnajdz na budynku tablice. Od-
czytaj podang na niej date, a dowiesz sie,
kiedy wojska niemieckie przebity sie przez
polska obrone miasta i zajety Wejherowo.

PUNKT 9: Dworzec PKP Wejherowo
Oprocz dziataczy patriotycznych z terenéw
Pomorza do Piasnicy trafiali réwniez psy-
chicznie chorzy oraz rodziny r6znej narodo-
wosci (gtéwnie Polacy oraz Czesi i Niemcy)
z terenédw Trzeciej Rzeszy. Dowozono ich
koleja z Leborka na dworzec w Wejherowie,
gdzie bezposrednio z ramp byli wywozeni
na miejsce zbrodni.

Zadanie: Na podstawie powyzszego tekstu
wypisz trzy rodzaje ofiar zbrodni w Piasnicy.
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PUNKT 10: Pomnik-Mauzoleum ,Brama
Piasnicka” pod wezwaniem ,Ecce Patria”
(skrzyzowanie ul. | Brygady Pancernej Woj-
ska Polskiego i ul. Ofiar Piasnicy)

W 1944 r. Niemcy, w zwigzku z porazkami na
froncie rozpoczeli akcje zacierania sladow
po zbrodni. Do Piasnicy przywiezli grupe
wieznidw obozu Stutthof. Wykopywali oni
i palili zwtoki pomordowanych. Po zakonh-
czeniu kremagji hitlerowcy zabili wiezniéw
i ich ciata rowniez spalili.

Zadanie: Na sklepieniu bramy od strony
poétnocnej znajduje sie znak Matki Boskiej
Czestochowskiej Krolowej Polski. Wyznacza
on poczatek i koniec tzw. Drogi Zniewo-
lenia, ktéra poprzez symboliczne siedem
tablic pamieci prezentuje hasta zwigzane
z hitlerowskimi i sowieckimi zbrodniami na
ludnosci polskiej.

Odnajdz wsréd tych siedmiu tablic te, na
ktérej wymieniono miejsca masowej ekster-
minacji ludnosci polskiej podczas Il wojenny
Swiatowej (podobnie jak w lesie piasnickim).
Wypisz te miejsca.

PUNKT 11: Willa dr. Franciszka Panka ul.
Krokowska 6 (dzisiaj ul. Ofiar Piasnicy 6)

Jeszcze przed wybuchem wojny niemiec-
ki wywiad i policja gdanska inwigilowali

Fotografia grupowa oddziatu SS przed willq
przy ul. Krokowskiej 6 (Zrédto: Archiwum IPN).

Gry miejskie w pracy historyka

polskie srodowiska na Pomorzu Gdarnskim
i w Wolnym Miescie Gdansku. Na niemiec-
kie policyjne listy proskrypcyjne wpisywa-
no mieszkancéw znanych z ich dziatalnosci
patriotycznej. W aresztowaniach, rozpocze-
tych zaraz po wejsciu na tereny Pomorza
wojsk niemieckich, funkcjonariuszom SS
pomagata paramilitarna formacja ztozona
z przedstawicieli niemieckiej mniejszosci
narodowej.

Zadanie: Po wykredleniu ponizej poda-
nych zawodéw, ktére wykonywaty niekté-
re z ofiar zbrodni w Piasnicy, dowiesz sie,
jak nazywata sie ta paramilitarna formacja,
o ktérej mowa powyzej.

Stowa do wykreslenia: nauczyciel, wojt,
ziemianin, sottys, nadle$niczy, prawnik, du-
chowni, kupcy, redaktor, wojskowy, lekarze,
urzednik, muzycy, inzynier.

PUNKT 12: kaplica pw. Krélowej Meczen-
nikow (kosciét pw. Chrystusa Kréla)

W 1946 r., specjalna komisja przeprowadzita
prace ekshumacyjne w lasach pOiasnickich.
Sposrdéd 35 masowych grobdw, o ktérych
moéwili swiadkowie, odnaleziono 30. Tylko
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w dwdch grobach znajdowaty sie zwioki.
W 1962 r. odkryto w Piasnicy dodatkowo
dwa paleniska oraz mogite wiezniéw KL
Stutthof. Liczbe ofiar z Wybrzeza Gdanskie-
go szacuje sie na 2 tys. osob.

Zadanie: Sposrod nazwisk ofiar znajduja-
cych sie na $cianach kaplicy sprébuj znalez¢
przynajmniej jedng osobe z Twojej miejsco-
wosci lub okolicy.
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KARTY ZADAN DO GRY MIEJSKIEJ
+NA SZLAKU «SOLIDARNOSCI» W GDANSKU”
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Wdawnictwo przygotowane przez
Oddzislowe Biuro Edukaci Publicznej
Instytutu Pamigci Narodowe) w Gdarisku
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Gry miejskie w pracy historyka
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JUSTYNA GORSKA

ARCHIWUM PANSTWOWE W ELBLAGU
Z SIEDZIBA W MALBORKU

,Malbork oczami
przesztosci”

— gra miejska

jako forma
niekonwencjonalnej
lekcji historii

Ideg organizacji w 2012 r. przez Archiwum
Panstwowe w Elblagu z siedzibg w Malbor-
ku pierwszej edycji gry miejskiej byta akty-
wizacja popularyzacji wiedzy o zasobie ar-
chiwum wsréd dzieci z ostatnich klas szkét
podstawowych. Celem gry byto zapoznanie
uczniéw z historiag miejsc najblizszych oraz
zachecenie do innego spojrzenia na budow-
le, ktére mijaja, idac ulicami miasta. Przy oka-
zZji zapoznanie dzieci z pojeciem archiwum,
jego zadaniami, pierwsze doswiadczenie
w obcowaniu z materiatami archiwalnymi
oraz pokazanie, ze historia i ,grzebanie w pa-
pierach” wcale nie musi by¢ nudne, a czesto
przynosi wiele ciekawych informacji.
Zabawa corocznie organizowana jest z oka-
zji Miedzynarodowego Dnia Dziecka na po-
czatku czerwca, co utatwia oddelegowanie
dzieci i nauczycieli ze szkét oraz daje sprzy-
jajace rokowania na dobrg pogode. Z zato-
Zenia w grze nie ma rywalizacji o pierwsze
miejsce. Uznalismy, ze kluczem ma by¢
dobra zabawa i wspdlna nagroda-niespo-
dzianka.
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Przyjelismy, iz bedzie to forma zamknie-
ta gry miejskiej, dedykowana dla klas IV i V
szkoty podstawowej. Ustalilismy regulamin
zabawy oraz zgtoszenie uczestnictwa, ktére
wysyfane jest do wybranej do udziatu w za-
bawie szkoty (zatqgczniki 1-3). Dyrekcja szkoty
i nauczyciele maja dzieki temu $wiadomos¢,
czemu stuzy i jak zorganizowana jest gra,
oraz poprzez os$wiadczenia przejmuje na
siebie odpowiedzialno$¢ za oddelegowa-
nie opiekunéw dla kazdej z grup bioracych
udziat w zabawie.

Przygotowujac gre, rozpoczeliémy od wy-
boru terenu, oscylujagc zawsze w poblizu
siedziby archiwum. Dla bezpieczenstwa
zrezygnowalismy tez z ruchliwych ulic mia-
sta. Przy zatozeniu, iz klasa liczy ok. 30 oséb,
podzielilismy ja na trzy grupy, dla ktérych
opracowane zostaty trzy, niekolidujace ze
sobg trasy o tych samych o$smiu punktach
docelowych (zatqczniki 4-6).

Zabawa rozpoczyna sie w siedzibie archi-
wum panstwowego, gdzie dyrektor placéw-
ki wita gosci i opowiada pokrétce o specyfi-
ce pracy w archiwum oraz rozdaje upominki
»na dobry poczatek”, tj. koszulki, nap6j, maty
poczestunek, mazaki potrzebne do wyko-
nywania zadan. Kazda z grup dostaje zala-
kowang koperte z pierwszym zadaniem do
wykonania i odszukania miejsca podanego
w rozwigzaniu zagadki. Do odszukania jest
8 miejsc na terenie miasta, przy kazdym
punkcie zatrzymania uczestnicy zapoznaja
sie z ciekawostkami na temat danej budow-
li czy miejsca, zostaja zapoznani z kopiami
materiatéw archiwalnych, z ktérych infor-
macje te zostaty pozyskane, oraz zdjeciami
z lat przedwojennych. Wiadomosci dotycza-
ce danej budowli staralismy sie potaczyc¢ ze
znanymi uczniom z lekgji historii wydarze-
niami lub faktami, np. plebiscyt kontrolny
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na Warmii, Mazurach i Powislu z 1920 r., sy-
tuacja ludnosci zydowskiej przed 1939 r. czy
okres panstwa krzyzackiego (zatqcznik 7-9).
Przy kazdym punkcie druzyna trzymuje
réwniez kolejng koperte z famigtéwka. Za-
dania zostaty dostosowane do wieku biora-
cych udziat w zabawie, sa to przyktadowo:
krzyzéwka, rebus, puzzle, wykreslanki. (za-
tqczniki 10-12).

Przy ostatnim zadaniu uczestnicy dowiadu-
ja sie o wspolnej nagrodzie, jaka jest ogni-
sko potaczone z pieczeniem kietbasek i po-
czestunkiem. Otrzymuja réwniez pamiat-
kowe dyplomy (zatqcznik 13) oraz drobne
upominki-gadzety.

Oprécz dobrej zabawy, gra przynosi takze
inne efekty. Nauczyciele klas szkét podsta-
wowych, ktérych uczniowie wzieli udziat
w grze, chetniej uczestnicza w zyciu eduka-
cyjnym archiwum, korzystajac z jego oferty
edukacyjnej poprzez udziat w lekcjach, wy-
stawach i wyktadach.

REGULAMIN ZABAWY
MIEJSKIEJ ,MALBORK
OCZAMI PRZESZLOSCI”
(ZALACINIK 1)

Organizatorem zabawy ulicznej jest Ar-
chiwum Panstwowe w Elblagu z siedziba
w Malborku. Celem gry jest poznanie histo-
rii miejsc najblizszych i dobra zabawa. Gra
rozpocznie sie ... 0 godzinie ...

Zabawa rozgrywana jest na terenie miasta
ograniczonym ulicami:

« Staroscinska;

+ Osiedle Stare Miasto;

« Aleja Rodtg;

« Adama Mickiewicza;

+ Tadeusza Kosciuszki;

+ Piastowska.

Uczestnikami zabawy sg klasy: Vi VI

Szkoty Podstawowej nr ... w...........
Uczestnicy w liczbie ... oséb tworzg trzy
grupy ..-osobowe. W zabawie biorg udziat
pod opieka nauczycieli. Organizatorzy nie
zapewniaja opieki oraz zaplecza medycz-
nego osobom niepetnoletnim uczestnicza-
cym w zabawie.

Zabawa rozpoczyna sie w siedzibie Archi-
wum Paninstwowego w Elblaggu z siedziba
w Malborku, przy ul. Staroscinskiej 1.

Kazdy z utworzonych zespotéw otrzymuje
koperte z zadaniem do rozwigzania. Roz-
wigzanie zagadki ma doprowadzi¢ uczest-
nikéw do miejsca, w ktérym otrzymaja in-
formacje/ciekawostki na temat historii da-
nej budowli/miejsca oraz kolejng koperte
z zadaniami.

Kazda z druzyn ma za zadanie odnalezienie
8 miejsc na terenie miasta.

Na trasie zabawy uczestnicy poruszaja sie
pieszo, w zwigzku z czym proszeni s o za-
chowanie ostroznosci w ruchu miejskim.

Dla uczestnikéw przewidziane sa drobne
upominki oraz ognisko potaczone z pie-
czeniem kietbasek na terenie zamkowym.
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Obstuge organizacyjna oraz zaopatrzenie TRASA NR 1. zatacanik4)
zapewnia organizator.

Prawni opiekunowie uczestnikéw zabawy

wyrazaja zgode na:

« udziat w grze na wyzej wymienionych
warunkach;

+ opublikowanie na tamach prasy, w me-
diach oraz na stronach internetowych
organizatora i podmiotéw medialnych
informacji oraz zdjec z zabawy.

ZGLOSZENIE UDZIALU W ZA-
BAWIE MIEJSKIEJ ,MALBORK

OCZAMI PRZESZLOSCI”
(ZALACZNIK 2i3)

Nazwa i adres szkoty: Szkota Podstawowa
Nr........ oMER Lo
Adres: .....oeeeineeieeeinn, st Achiy
Telefon: ...c.coovveueennneneen.

Liczba oséb w klasie:

Uczestnicy zabawy:

Podziat uczestnikéw na grupy ...-osobowe:

10| inea | woderis | rodow | mmcssanis | Gorodnes
\’M‘S\ L !
L] S |
Liczba oséb w grupie: ........ccecuneee. TRASA NR 3. (ZALACZNIK 6)

Imie i nazwisko nauczyciela/opiekuna grupy:

s g
IMETA frapr

Uczestnicy zabawy w danej grupie: Zamek y s

Lp. | Imiginazwisko dziecka

4

4
S Jana

Srhody

Lacska

.= man §
%K: B RS
Brama T i

Jamcarska :

s o Brama o
MariackRn,_ San" ;7
el
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RATUSZ

- NOTATKA INFORMACYJNA
(ZALACZNIK 7)

Sredniowieczny budynek wtadz miejskich.

Wybudowany zostat w latach 1365-1380.
Budynek czesto przebudowywano z powo-
du zniszczeh odniesionych w trakcie oble-
zen miasta i zamku.

W 1899 r. w czasie wielkiego pozaru na sta-
rym miescie budynek zostat w znacznym
stopniu zniszczony. Burmistrz i rada miasta
przeniesli sie do Nowego Ratusza (obecnie
Urzad Miasta przy pl. Stowianiskim ) w roku
1929, a ratusz stat sie siedziba niemieckiej
policji.

Przed Il wojna $wiatowa w piwnicach ratu-
sza znajdowata sie restauracja.

A w czasie Il wojny Swiatowej (w latach
1939-1945) miescito sie tu specjalne nie-
mieckie wiezienie $ledcze. Aresztowani
przebywali tu 3-4 dni, a nastepnie wykony-
wano na nich kare $mierci przez powiesze-
nie na szubienicy, ktéra znajdowata sie na ll
pietrze tego budynku. Skazanych na $mier¢
poprzez Sciecie kierowano na gilotyne do
Krélewca. W piwnicach natomiast znajdy-
waty sie cele, w ktérych trzymano wiezniow
po kolana w wodzie i torturowano. Stracono
tam okoto 3000 ludzi. Zmartych chowano
na Piaskach i w lesie koto Gosciszewa.
Obecnie w Ratuszu miesci sie Mtodziezowy
Dom Kultury ,Ratusz”.

SIEDZIBA MALBORK
WELCOME CENTER

- NOTATKA INFORMACYJNA
(ZALACINIK8)

Willa przy ul. Kosciuszki 54 powstata okoto
1870 r. Nalezata do zydowskiej kupieckiej
rodziny Flataueréw. Jej wiasciciele nalezeli
do grona najbogatszych obywateli miasta.
W ich posiadaniu znajdowat sie wielki dom
towarowy Conitzer und Soehne (czyt. Koni-

cer und zone) przy Rynku (okolice dzisiejsze-
go Ratusza) oraz filia tego domu towarowe-
go (zdjecia z archiwum). Ostatni wiasciciel
z rodziny Flataueréw Arnold Flatauer przez
wiele lat byt radnym miejskim, dziataczem
charytatywnym, ktéry w czasie wielkiego
kryzysu i bezrobocia prowadzit dokarmia-
nie dzieci w szkole. Jako jeden z pierw-
szych mieszkarncéw Malborka zatozyt sobie
w willi telefon o numerze 40. W 1933 roku
przesladowany przez nazistéw za to, ze byt
Zydem, uciekt wraz z zona do Brazylii. Po

wojnie, w latach 1945-1948 znajdowata sie
tu Komenda Milicji, potem siedziba partii
robotniczej. Przez kolejne trzy lata budynek
stuzyt jako zastepcze lokum Szkole Specjal-
nej. Miescita sie w nim tez Stuzba Zdrowia
i Oswiaty oraz planowane byto przeksztat-
cenie go na ztobek. W 1979 r. otwarto tu
Dom Nauczyciela z Pedagogiczng Bibliote-
ka i Poradnig Psychologiczno-Pedagogicz-
na. Od 2007 roku prowadzone byty prace
adaptacyjno-remontowe dla Malbork Wel-
come Center — Centrum Turystyki w Mal-
borku, ktére wprowadzito sie do budynku
w kwietniu 2008 r.

AT O

Nis i od od oo o

AT T

M.CONITZER EF
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POCZTA
(ZALACINIK 9)

Budynek poczty pochodzi z korica XIX w.

W 1945 r. zostat catkowicie zniszczony, zo-
staty tylko wypalone mury. Po odbudowie
petni funkcje do ktérych zostat wybudowa-
ny — nadal jest tu poczta (zdjecie). Obok bu-
dynku poczty znajdowata sie natomiast sy-
nagoga (kosciét zydowski), w miejscu gdzie
dzi$ przebiega aleja Rodfa (zdjecie z gazet
malborskich przechowywanych w archiwum).
W Malborku Zydzi osiedlili sie w 1813 r.
Wczesdniej Krzyzacy zakazali im osiedlania
sie w miastach. Zydzi bowiem byli czesto
bogatymi kupcami i mieszkancy miast bali
sie konkurencji.

Budynek synagogi wzniesiono podobnie
jak poczte pod koniec XIX w., zniszczono ja
catkowicie w 1938 r. i juz nie odbudowano.
W archiwum przechowujemy dokument -
statut malborskiej gminy zydowskiej — ktéry
miat okresla¢ prawa i zasady, na jakich Zydzi
mogli zy¢ w miescie (dotqczony skan doku-
mentu).

Statut

Synagogen-Gremeinde 31 Maricnbireg,

e 10 o LR

ABfmitt 1.

Bon ber 2w W
wlicbern berfelben infoaberbeir
. . L
Ter Wasienburger Synagegoe Bejie! umlabtz 1
a) e Etadt Warienburg mt bem Statedece Poppmbrudy;
L) alie Crtidaiten, weldye auf bem rediéen Wfer ber Kogat Begon, infoecit
feldbe jum Masienborye Rreifs gebiuen, beftebmd ass tem Bekaen Manien-

b Sober unb ber Warsmburger Riedernung;

o) alle Cetidbajtrn anj ber lnfen Scde b ven omienbury nadh Dickban.
fiorsbon Ghauffer und poar mit Ginfbl b Bordate Galbows nebft
Ecdleh Balborr mmd b Diefern Gmcian, Numgentee, Mtcidéd, Blew.
fom, Sdabmwalbe, fHembagen, Soof Lojovg, Toagheim, Kaminks, Koo
Tighi, Scticfiesuben, Poubsben und Simongter],

2
Dér Eynagogon- Semcinte it ju alm bedmige Yeftungm werpfidd, wdde
e Beddefuil ahiige.
£ 3

Da# Bebinfaf b Egmagogm. Bemeiade berdd anf dnem madh ben in bicom
Eeatute enthaltoien Beiimmungm e bor gefliden Bocidiiiten dberciflimment
arfabten Befdiluffe ber Semeiste,

£ 4

Dhe Weiopdpfichtighit fingt fic jcved Sitalich ber Sunagegesi: Ghemeinbe mit
bem @ften bes Weaatd Janusr betinigen Jabred an, in weldem daffelbe fom Do.
migll in bem @vnegogn - Bete clangt bat, mithin Watghed B Sonagogen - Be.
meinbe gewoshem . Dide Beitagrofiddighit bauert Bid jom 31, Dicomber bed
irigen Jakerd, In reldem tad Inbwduum aufbdet bat, Witglic ber Chememde
 fein

ey

Ban bomt freien Bermbgim der wnter wifedide Ghowalt fichmben finder §1 der

wechiltnipmifige Beitrag ju ldw.  Bgs o, midt freion. Benmbaen. bey isber ba-
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Marienbure Synagose.
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WYKRESLANKA
(ZALACZNIK 10)

Kiedy wyrazy zwigzane z miastem
odnajdziecie,
wykreslcie je, a miejsce do ktérego
zdazac¢ macie, odgadniecie.
Dla ufatwienia — wyrazow szukajcie
pionowo, poziomo, badz na ukos.
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ROZSYPANKA
(ZALACINIK 11)

Wyrazy w kopercie sie rozsypaty, literki
kompletnie sie pomieszaty.

Pogtowic¢ sie trzeba nad nimi szalenie, by
odszyfrowac¢ prawdziwe ich brzmienie. Gdy
w kolejnosci zostana zapisane, to zagadko-
we utworzg zdanie. Nad jego znaczeniem
musicie sie naradzi¢, by mogto was do celu
doprowadzic.

ENT UBNEDYK SEIT
1 2 3
z OGET YNZNA
4 5 6
EZ MYSYEAWY DAST
7 8 9
A MISACZA MYRABIEOD
10 11 12
TLISY KICZAP ZYPRZEKA
13 14 15
ZAOR LETEMYGRA
16 17 18
(ZALACZNIK 12)

Sprawuje wiadze w miescie

Np. Malbork

Rzeka w Malborku

Tam przechowuije sie stare dokumenty
Np Ulrich von Jungingen lub inaczej ge-
niusz, zwyciezca

6. SStoi na czele panistwa

vk wnN =

Rozwiazanie krzyzéwki wskaze Wam kieru-

nek — na starym miescie stoi ten budynek.

PRZYKLADOWY DYPLOM
DLA UCZESTNIKA
GRY MIEJSKIEJ.

(ZALACINIK 13)

Dg P|om

ariestnilia gy miteisher

AHatbark acsam presdesa
SR SInef pries

Arciwam Pan stwotve w Ehlgga
3 stebstlg W Rlalborkn

1 rierivea 2015 1.
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ZDJECIA Z PRZEBIEGU | ZAKONCZENIA GRY.
(ZALACINIK 14)
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MARLENA JABLONSKA
AGNIESZKA ROSA

UNIWERSYTET MIKOLAJA KOPERNIKA
W TORUNIU

Torunska archiwalna
gra miejska’
pt. ,,Kapsuta czasu”

Pierwsza archiwalng gre miejska w Toruniu
pt. ,Wszystkie drogi prowadza do archi-
wum. Zaginiony rekopis Mikotaja Koperni-
ka” zorganizowano w 2014 r. w ramach XIV
Torunskiego Festiwalu Nauki i Sztuki®. Gra
nawigzywata tytutem do wystawy archi-
walnej pt. ,Wszystkie drogi prowadza do
Torunia” prezentowanej w czasie Festiwa-
lu w Archiwum PahAstwowym w Toruniu.
Celem gry byla popularyzacja tematyki
archiwalnej i informacji o archiwum, a tak-
ze promocja studiéw archiwistycznych na
UMK. Pomystodawczynia zorganizowana
gry miejskiej byta dr Marlena Jabtonska,
ktéra w organizacje przedsiewziecia zaan-
gazowata dr Agnieszke Rose i studentow?
- cztonkéw Studenckiego Kota Naukowego
Archiwistéw przy Uniwersytecie Mikofaja
Kopernika w Toruniu. Podjeto takze wspot-
prace z Archiwum Panstwowym w Toruniu.
Gra swoj przebieg miata w obrebie torun-
skiej Staroéwki i dzieki uprzejmosci dyrekgji
i pracownikow torunskiego archiwum takze
w gmachu tegoz archiwum przy placu Ra-
packiego. Zadaniem uczestnikéw biorgcych
udziat w imprezie byto odszukanie umiesz-
czonych w réznych punktach miasta, w tym
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takze w instytucjach, muzeach i kosciotach,
wskazéwek majacych poméc w odnalezie-
niu zaginionego rekopisu Mikotaja Koperni-
ka.

Gra cieszyta sie duzym zainteresowaniem
uczniéw i studentéw. Z uwagi na ograniczo-
na liczbe miejsc nie wszyscy chetni mogli
jednak wzig¢ w niej udziat. Nie przewidzia-
no takze przeprowadzenia drugiej edyc;ji
gry w pozniejszym terminie. Duzy sukces
przedsiewziecia, pozytywny jej wydzwiek,
a takze zainteresowanie, jakie wzbudzita,
utatwity podjecie decyzji o organizacji ko-
lejnej gry miejskiej w nastepnym roku, row-
niez w ramach Torunskiego Festiwalu Nauki
i Sztuki.

Kolejna gra, zorganizowana juz w 2015 r.,
nosita tytut. ,Kapsuta czasu”. Odbyty sie jej
dwie edycje, pierwsza w kwietniu w ramach
XV Torunskiego Festiwalu Nauki i Sztuki,
druga w czerwcu w ramach obchodéw Mie-
dzynarodowego Dnia Archiwéw. Podobnie
jak poprzednio impreza zostata zorganizo-
wana w obrebie toruniskiej Starowki i w Ar-
chiwum Panstwowym w Toruniu, ktére byto
jej wspotorganizatorem. Poczawszy od po-
mystu, scenariusza, catej organizacji, az po
przebieg gra zostata opracowana i przygo-
towana przez studentéw kierunku archiwi-
styka i zarzadzanie dokumentacjg Uniwer-
sytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu, pod
merytorycznag opieka dr Marleny Jabton-
skiej i dr Agnieszki Rosy.

Tak jak w poprzednim roku zorganizowanie
przedsiewziecia, przygotowanie scenariu-
sza i materiatéw zajeto fgcznie kilka tygo-
dni. Przyjeto cotygodniowy cykl spotkan
organizacyjnych, w trakcie ktérych wszyst-
kie kwestie: od organizacyjno-finansowych
po projekt i przygotowanie kostiuméw
i scenografii, okreslenie fabuty gry i mery-

powrdt do spisu tresci



torycznych zadan dla jej uczestnikéw, byty
doktadnie omawiane i planowane.

Gre promowano na stronie Festiwalu, na
stronie Instytutu Historii i Archiwistyki UMK,
na Facebooku, w Archiwum Paristwowym
w Toruniu. Przyciggngé¢ uwage i pobudzi¢
wyobraznig, a tym samym zacheci¢ do
wziecia w niej udziatu miato krétkie wpro-
wadzenie autorstwa Marleny Jabtonskiej,
ktére brzmiato: ,mawiaja, ze czas to pojecie
wzgledne, wszyscy go gonia, nikt go nie
widziat, a kazdy doswiadcza jego dziata-
nia. Zapraszamy na przygode z czasem, na
poszukiwanie jego sladéw, dowodéw jego
istnienia. Zapraszamy na gre miejska, w cza-
sie ktérej niczym odkrywcy dawnych epok,
poznawac bedziecie rézne formy zapisu
mysli ludzkiej, dokumentowania dziatan,
stanowienia i zmiany prawa. Zapraszamy na
przygode petng ekscytacji, zaskakujacych
zwrotéw akgji, o finale, ktory zapewne prze-
kroczy granice Waszej wyobrazni...*

Praca przy organizacji gry miejskiej byta
zaréwno za pierwszym, jak i za drugim ra-
zem duzym wyzwaniem dla jej organiza-
toréow. Z perspektywy czasu powiedziec
jednak nalezy, ze ogrom wtozonego czasu
i pracy sie opfacit. Korzysci mozna odna-
lez¢ zarébwno w wymiarze materialnym, jak
i niematerialnym. Opracowanie scenariu-
sza wymagato kreatywnosci, otwartego
umystu, merytorycznej wiedzy z zakresu
aktoznawstwa i faktografii, umiejetnosci
analitycznego myslenia,
ciggéw przyczynowo-skutkowych. Byto to

przewidywania

¢wiczenie intelektualne, ktére w pofacze-
niu z praca grupowa przyniosto dobry efekt
i Swietng zabawe. Pozwolito tez cztonkom
zespotu poznac sie, otworzy¢ na siebie, sza-
nowac swoje pomysty i dyskutowa¢ ze soba
podczas poszukiwania najlepszych rozwia-

Torunska archiwalna gra miejska pt. ,Kapsuta czasu”

zan. Byfa to doskonata szkota kompetencji
interpersonalnych. Z jednej strony zabawa,
a zdrugiej nauka umiejetnosci, ktére mozna
wykorzystac w przysztosci, w miejscu pracy,
podczas realizacji innych zadan czy projek-
tow. Podobne mechanizmy uruchamiaty sie
na etapie opracowywania zadan dla uczest-
nikéw, kiedy od pomystowosci zespotu za-
lezata ich atrakcyjnos¢. Nie mogty by¢ one
zbyt trudne ani tez nazbyt tatwe. Zawsze
bowiem na pierwszym miejscu stawiany byt
odbiorca i jego mozliwosci. To z kolei po-
zwalato stana¢, cho¢ na chwile, po drugiej
stronie barykady i mysle¢ tak jak uczest-
nicy gry, a nie jej organizatorzy. Udato sie
takze uswiadomi¢ zespotowi, ze cate przy-
gotowania sg nastawione na konkretnego
odbiorce, ktéry ma swoje ograniczenia,
leki i obawy. To empatyczne postrzeganie
uczestnikdw gry réwniez mozna przeniesc
w prostej linii na prace zawodowag, na obstu-
ge uzytkownikéw czy na odbiorcéw organi-
zowanych w przysztosci imprez. | tu ponow-
nie mozna wykaza¢ edukacyjny, a wrecz
szkoleniowy wymiar osiggnietych korzysci
i to jeszcze nie w odniesieniu do odbiorcéow
gry, ale do jej organizatoréw. Takze kwestie
organizacyjne zwigzane z podziatem zadan,
przypisaniem ich do poszczegdlnych oséb
lub zespotéw, podziat odpowiedzialnosci,
wypracowanie
nych, zarzadzanie ludzmi, czasem i prze-

mechanizméw  kontrol-
strzenig, zmagania logistyczne i finansowe
stanowig doskonata okazje do wyprdébo-
wania zespotu, do sprawdzenia poszcze-
goélnych oséb, poznania ich cech charak-
teru i posiadanych umiejetnosci, czasem
nawet skrzetnie skrywanych. To wszystko
w tym wymiarze wewnetrznym, ale ko-
rzysci mozna odnalez¢ takze na zewnatrz.
Po pierwsze w grupie docelowej, wsrod
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uczestnikdw gry, ktérzy dzieki niej zdoby-
waja nowa wiedze i nowe umiejetnosci,
ktérzy poznaja archiwum jako instytucje,
jako gmach, jako zaséb, odkrywaja rézno-
rodno$¢ gromadzonych materiatéw pod
wzgledem tresci i formy. Nabywaja ciag
budzacych
z czasem dobre skojarzenia, gdzie zabawa

pozytywnych doswiadczen

idzie w parze z nauka, a przyjazna atmosfe-
ra i otwartos¢ ludzi zacheca do ponownej
wspotpracy. Po drugie w grupie wspétor-
ganizatorow. W przypadku tej konkretnej
gry byty to zaréwno kapituta Torunskiego
Festiwalu Nauki i Sztuki, jak i Archiwum
Panstwowe w Toruniu. Gra jednak toczyta
sie w obrebie Staréwki i przy wykorzystaniu
budynkéw i miejsc uzytecznosci publicznej.
Potrzebna zatem byta wspotpraca z kilkoma
zewnetrznymi instytucjami, ktére udostep-
nity swoja przestrzen. Umiejetnosci pozy-
skiwania partneréw, zachecenia do wspét-

pracy, podtrzymywanie relacji — to kolejne
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wyzwania, z ktérymi nalezato sie zmierzyc
ale takze nowe umiejetnosci, ktére mozna
wykorzysta¢ w przysztosci. | po trzecie, ko-
rzysci widoczne po stronie otoczenia ca-
tego przedsiewziecia, tzw. obserwatoréw,
niezaangazowanych bezposrednio w gre,
ale sie jej przygladajacych. To oni na pod-
stawie nawet strzepkéw informacji buduja
subiektywny obraz archiwéw.

Gry miejskie, poza podstawowym celem,
jakim jest rozrywka pofaczona z nauka, sa
doskonala okazja do poznania zespotuy,
zmierzenia sie z wiasnymi ograniczeniami
i co bardzo istotne — wyjscia poza mury
instytucji i pokazania jej szerszemu gronu
odbiorcédw. W przypadku gier archiwal-
nych jest pretekstem do wyjscia archiwum
do spoteczenstwa, zainicjowania spotkania
Z uczniami, studentami, pokazania siebie
z jak najlepszej, bo najciekawszej strony. Za-
wsze oczywiscie pamietajac o profesjona-
lizmie i wywazeniu formy i tresci.

Uczestnicy | edycji gry — organizatorzy i gracze
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SCENARIUSZ GRY MIEJSKIEJ ,KAPSULA CZASU">

TERMIN: Pierwszy - 20 kwietnia 2015 r., dru-
gi— 12 czerwca 2015 r.

MIEJSCE: Torunska Staréowka, Archiwum
Panstwowe w Toruniu.

CEL GRY: Zapoznanie uczestnikéw z réz-
nymi rodzajami materiatéw archiwalnych
i sposobami utrwalania rzeczywistosci przez
cztowieka poprzez dzieje (od prehistorii do
wspotczesnosci).

CEL UCZESTNIKOW: Kierujac sie wskazow-
kami umieszczonymi w wyznaczonych
punktach/miejscach w przestrzeni miasta
(dotyczacymi danej epoki), ktére to miejsca
zaznaczone zostaly na posiadanych przez
druzyny mapach, odnalezienie kapsuty cza-
su i umieszczenie w niej zdobytych fantéw.
Zdobycie wskazéwek nie jest jednak proste.
Kazda druzyna musi udac sie do wyznaczo-
nego miejsca, aby uzyska¢ w nim informacje
o kolejnym. Ponadto cata grupa musi wyko-
nac serie roznych zadan, m.in. manualnych,
analitycznych, plastycznych, a by zdoby¢
fanty, ktére nastepnie umiesci w kapsule
czasu. Druzyna musi zebrac¢ wszystkie fanty.

NAGRODA: Kazda druzyna walczy o tytut
+PRZYSZLY ARCHIWISTA", oraz nagrode rze-
czowa.

UCZESTNICY: 20 graczy - 4 grupy po 5 0séb;
statysci — po 2 osoby w poszczegdlnych
punktach w miescie (epoce), prof. Archeion,
Pani Smier¢, opiekunowie.

FABULA GRY: Jest rok 2015. Osiemdziesie-
cioletni prof. Wtadystaw Archeion, znany
historyk i archiwista na UMK prowadzi bada-
nia na temat: ,Rozwdj archiwistyki od pre-
historii do wspdtczesnosci”. Prof. Archeio-
nowi do napisania pracy naukowej brakuje
materiatéw, ktére zostaty spalone podczas
wojen lub zostaty wywiezione z Polski,

Torunska archiwalna gra miejska pt. ,Kapsuta czasu”

a $lad po nich zaginat. Postanawia przy po-
mocy swojego przyjaciela fizyka, stworzy¢
wehikut czasu, dzieki ktéremu wybierze sie
w przesztos¢ i zbierze potrzebne mu mate-
riaty, ktére nastepnie odda do Archiwum
Panstwowego w Toruniu. Niestety w wyniku
pogarszajacego sie stanu zdrowia, nie moze
odby¢ tak dtugiej i meczacej podrézy. Po-
stanawia zebra¢ grupe ,Przysztych Archiwi-
stow”, ktéra pomoze mu w wykonaniu tego
zadania. Aby sprawnie i szybko tego doko-
na¢, wysyla cztery grupy, z ktérych kazda
odbedzie podréz w czasie.

ZASADY GRY:

« W grze bierze udziat 20 uczestnikdw,
ktérzy zostajg podzieleni na 4 druzyny.
Cztonkowie poszczegélnych druzyn lo-
suja symbole, ktére bedga ich wyrdzniaty
i oznaczajg przynaleznos¢ do konkretnej
druzyny:

+ Druzyna 1 - kategoria A;
+ Druzyna 2 - kategoria B;
+ Druzyna 3 - kategoria Bc;
+ Druzyna 4 - kategoria BE.

. Gra trwa okoto 3 godziny. Wszystkie
punkty (epoki) znajdujg sie na terenie to-
runskiej Staréwce.

« Przed rozpoczeciem gry terenowej
uczestnicy gromadza sie w Archiwum
Panstwowym w Toruniu, Oddziat |, plac
Rapackiego 4, gdzie zostajg zapoznani
z zasadami zabawy oraz z nagraniem
z przestaniem i prosba prof. Archeiona®.

+ Po wystuchaniu nagrania, uczestnicy
otrzymuja koperty z symbolem ich dru-
zyny. W kopercie znajduje sie czes¢ mapy,
ktéra pokieruje uczestnikéw do danej
epoki, czyli takze okreslonego punktu
w miescie. Kazda grupa kieruje sie wia-
snymi wskazéwkami.

+ Po odnalezieniu poszczegélnych punk-
tow (epok) na mapie, druzyna udaje
sie w to miejsce i odnajduje statystow
(przebranych w kostiumy z epok), ktérzy
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pilnuja wykonania okreslonego zada-
nia. Po poprawnym wykonaniu zadania
statyéci przekazujg druzynie nastepna
wskazéwke, pozwalajaca odnalez¢é kolej-
ny punkt w miescie (przeniesienie sie do
kolejnej epoki).

« W kazdym z wyznaczonych punktéw
w miescie (epoce), druzyny musza zdo-
by¢ fant, na ktérym umieszczona jest
litera. Aby zdoby¢ fant musza wykonac
ustalone zadanie. Z zebranych liter druzy-
ny beda musiaty utozy¢ hasto, ktére jest
kluczem otwierajgcym ostatnie drzwi.
Zebrane fanty, oraz mapa, ktéra powsta-
nie z kawatkéw zebranych w punktach,
zostana wiozone do kapsuty czasu.

« Ostatnia wskazéwka gry poprowadzi
uczestnikédw z powrotem pod budynek
Archiwum Panstwowego w Toruniu.
Aby wejs¢ do archiwum, druzyna bedzie
musiata podac hasto.

« Wygrywa ta druzyna, ktéra ztozy kawaftki
mapy w catos¢, zbierze wszystkie (lub naj-
wiecej) rekwizyty z epok oraz utozy hasto
z liter (uda jej sie wejs¢ do archiwum).
W przypadku remisu bedzie decydowat
czas wykonania zadania.

PRZEBIEG GRY:

Wszyscy bioracy udziat w grze - uczestni-
cy i organizatorzy — przed rozpoczeciem
zabawy spotykali sie w gmachu Archiwum
Panstwowego w Toruniu. Uczestnicy gry
podzieleni zostali na cztery piecioosobowe
druzyny. Kazda z druzyn otrzymata swoje
wyjatkowe oznaczenie - litery A, B, Bc, BE
bedace w rzeczywistosci archiwalnej kate-
goriami akt, co réwniez zostato doktadnie
wyjasnione. Kazda z druzyn otrzymata takze
sakiewke na fanty, w ktérej znajdowata sie
pierwsza cze$¢ mapy i scenariusz gry. Przed
wyruszeniem w miasto w poszukiwaniu
fantéw druzyny obejrzaty film z nagranym
przestaniem prof. Archeiona proszacego
uczestnikdw o pomoc w odnalezieniu kap-
suty czasu. Kazda druzyna miata do odwie-
dzenia osiem punktéw w obrebie torunskiej
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Staréwki, byty to: brama miejska przy ul. Sw.
Ducha, Dom Eskenoéw, dziedziniec Ratusza
Staromiejskiego, antykwariat na ul. Sw. Du-
cha, okolice Zamku Krzyzackiego, okolice
Krzywej Wiezy - siedziby radia PiK, Colle-
gium Minus — tzw. budynek Harmonijka (ul.
Fosa Staromiejska 1a), Archiwum Panstwowe
w Toruniu (pl. Rapackiego 4). Kazda z druzyn
na starcie otrzymata inng cze$¢ mapy, dlate-
go punkty na mapie przez kazda z druzyn
byly odwiedzane w réznej kolejnosci.
Zadania wykonywane przez uczestnikdéw
w poszczegolnych punktach w miescie wy-
gladaty nastepujaco:
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Punkt ,gliniane tabliczki” miescit sie w poblizu
bramy miejskiej przy ul. Sw. Ducha. Studenci-sta-
tysci przebrani byli za ludzi prehistorycznych.
Uczestnicy musieli na tabliczkach pokrytych
gling wyry¢ okreslony napis. Po poprawnym
wykonaniu zadania otrzymywali fant w postaci
drewnianego rylca.

Statysci przebrani za ludzi prehistorycznych.

Punkt ,dokument pergaminowy” miescit sie
w poblizu Domu Eskenéw. Student-statysta
przebrany byt za s$redniowiecznego mnicha.
Uczestnicy musieli przepisa¢ fragment doku-
mentu staropolskiego na kartke papieru piérem
i atramentem. Po poprawnym wykonaniu zada-
nia otrzymywali fant w postaci tego przepisane-
go fragmentu dokumentu.

Statystka przebrana za sredniowiecznego mni-
cha.

Punkt ,ksiega wpisow” miescit sie na dziedzin-
cu Ratusza Staromiejskiego. Studenci-statysci
przebrani byli za pisarzy torunskich. Uczestni-
cy musieli pomdc pisarzom, ktérym rozsypata
sie ksiega sagdowa, utozy¢ strony zgodnie z nu-
meracja, a nastepnie odczytaé¢ wskazany przez
statyste fragment. Po poprawnym wykonaniu
zadania otrzymali fant w postaci jednej karty
z rozsypanej ksiegi.

Statysci przebrani za torunskich pisarzy

Torunska archiwalna gra miejska pt. ,Kapsuta czasu”
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Punkt ,akta spraw” miescit sie we wnetrzach
Antykwariatu Kujawskiego na ul. Sw. Ducha. Stu-
dentki-statystki przebrane byly za maszynist-
ki z poczatku XX w. Uczestnicy musieli poméc
maszynistce w przepisaniu tekstu na maszynie
do pisania. Dopiero po bezbtednym wykonaniu
zadania otrzymywali fant w postaci tego przepi-
sanego fragmentu.

Statystki przebrane za maszynistki.

Punkt ,fotografia” miescit sie w okolicach Zam-
ku Krzyzackiego. Studenci-statysci przebrani
byli za fotografa i za rycerza, z ktérym mozna
zrobi¢ sobie pamigtkowe zdjecie. Uczestnicy
musieli przebra¢ sie — mieli do dyspozycji ko-
stiumy z réznych epok, i ustawi¢ do zdjecia ra-
zem z rycerzem. Wykonane przez fotografa za
pomocy aparatu typu polaroid zdjecie byto na-
stepnie fantem, ktéry otrzymywata druzyna za
wykonanie zadania.

Statysta w przebraniu rycerza.

Punkt ,nagrania” miescit sie w poblizu Krzywej
Wiezy bedacej siedzibg Radia PiK. Studenci-sta-
tysci przebrani byli w stroje w stylu mody disco
z lat 80. XX wieku. Uczestnicy musieli nawing¢
poplatang tasme magnetofonowg na kasete
i nastepnie odstuchac¢ ja w magnetofonie. Po
wykonaniu zadania otrzymywali fant w postaci
kasety magnetofonowe;.

Statystki przebrane w stylu disco z lat 80. XX w.
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Punkt ,selfie” miescit sie przed budynkiem
UMK, tzw. Harmonijka (ul. Fosa Staromiejska 1a).
Student-statysta przebrany byt za studenta -
Jhipstera” serfujacego w Internecie. Uczestnicy
musieli wykona¢ druzynowe selfie smartfonem,
mieszczac sie wszyscy w tekturowej ramce. Na
tym nie koniczylo sie zadanie, poniewaz wyko-
nane zdjecie musieli wrzuci¢ na fanpage kie-
runku archiwistyka i zarzadzanie dokumentacja
UMK na Facebooku. Jako fant cztonkowie dru-
zyn otrzymywali tekturowe ,lajki” z Facebooka.

Statysta z tekturowa ramka.

Punkt ,kapsuta czasu” miescit sie w Archiwum
Panstwowym w Toruniu. Dla kazdej z druzyn byt
to ostatni punkt gry, w ktérym odbywat sie jej
finat. Studenci-statysci byli przebrani za Prof. Ar-
cheiona i Panig Smier¢. Uczestnicy po dotarciu
do archiwum, zeby wejs¢ do gmachu, musieli
podac przez domofon hasto, ktére nalezato uto-
zy¢ z liter dotgczonych do fantéw. Za drzwiami
w archiwum czekat na nich Prof. Archeion i pro-
sit o pokazanie wszystkich zebranych fantéw.
Wskazéwke, dokad dalej maja pojs¢ i gdzie jest
kapsufa czasu, otrzymywali dopiero po poka-
zaniu wszystkich siedmiu fantéw. Jedli jakiegos
nie mieli, musieli po niego wrécic. Nastepnie Ar-
cheion kierowat druzyne do piwnic archiwum,
w ktérych panujg ciemnosci. Nastrdj potego-
wata mroczna muzyka. Zadaniem uczestnikow
byto odnalezienie kapsuty czasu schowanej
w starej archiwalnej szafie, aby umiesci¢ w niej
zgromadzone fanty. W piwnicy kapsuty czasu
pilnowata Pani Smier¢, ktéra informowata dru-
zyne o bombie (w formie starego budzika) mo-
gacej w kazdej chwili wybuchna¢ i o koniecz-
nosci jej rozbrojenia przez uczestnikéw gry.
Druzyna musiata rozbroi¢ bombe w okreslonym
czasie. Jesli jej sie nie udato, szanse odnale-
zienia kapsuty i rozbrojenia bomby otrzymy-
wata kolejna druzyna. Po dotarciu wszystkich
druzyn do archiwum Prof. Archeion zaprosit
uczestnikbw na prezentowang w tym czasie
w torunskim archiwum wystawe pt. ,Twierdza
Torun”. Nastepnie druzyny ztozyty zebrane fanty
w kapsule czasu i obejrzaty film o dokumencie

Torunska archiwalna gra miejska pt. ,Kapsuta czasu”

55

powrdt do spisu tresci



archiwalnym autorstwa Agnieszki Stepow-
skiej”. Wygrana druzyna otrzymata gtéwna
nagrode, pozostate otrzymaty nagrody po-
cieszenia. Wszyscy gracze otrzymali tytut
4PRZYSZLY ARCHIWISTA".

Statystka przebrana za Panig Smier¢.

Przebieg gry i jej realizacja zostaty utrwalone
w postaci zdje¢, a takze reportazu autorstwa
Agnieszki Stepowskiej. Reportaz dostepny

jest w Internecie w serwisie Youtube®.

Autorka fotografii wykorzystanych w arty-
kule jest Agnieszka Stepowska
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PRZYPISY

1.

Poprzez archiwalng gre miejskq autorki rozumieja gre
terenowa, ktérej realizacja odbywa sie w przestrzeni
miasta, a ktdrej fabuta i wykonywane przez uczestni-
kéw w czasie jej przebiegu zadania zwiazane sq z te-
matyka archiwalng i instytucja archiwum.

Wszystkie drogi prowadza do archiwum. Zaginiony
rekopis Mikotaja Kopernika, https://www.festiwal.
torun.pl/2014/program/wyszukiwarka/index.ht-
ml%3Fid=253.html, [dostep: 30.06.2016].

W' przygotowaniu i przeprowadzeniu gry wzigli
udziat studenci kierunku archiwistyka i zarzadzanie
dokumentacja UMK, w wigkszosci bedacy cztonkami
Studenckiego Kota Naukowego Archiwistéw: Btazej
Boguszewski, Marcin Fras, Justyna Gruczyk, Anna
Hudzikowska, tukasz Klimkowski, Weronika Kubiak,
Paulina Lewandowska, Klaudia Pawitan, Anna Potu-
dniak, Konrad Rodziewicz, Marta Rozyniska, Agniesz-
ka Stepowska, Karolina Strzesniewska, Anna Szpak,
Sonia Waleszczuk.

Kapsuta ~ czasu,  https://www.festiwal.torun.
pl/2015/program/wyszukiwarka/?id=205, [dostep:
30.06.2016].

Pierwszy scenariusz gry pt. ,Kapsuta czasu” zostat
przygotowany przez Btazeja Boguszewskiego, stu-
denta archiwistyki i zarzadzania dokumentacja UMK
w Toruniu. W trakcie spotkan organizacyjnych pier-
wotny scenariusz byt kilkukrotnie modyfikowany
i jego ostateczna wersja jest autorstwa wszystkich
wymienionych juz w artykule zaangazowanych w or-
ganizacje tej gry 0séb.

Nagranie z wypowiedzig prof. Archeiona autorstwa
Agnieszki Stepowskiej jest dostepne w serwisie
Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=A-S-
-2usLB2Y [dostep: 30.06.2016].

Film autorstwa Agnieszki Stepowskiej pt. ,Dokument
w zyciu cztowieka” dostepny jest w serwisie youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=GUmtvgk03Kg,
[dostep: 30.06.2016].

Relacja z przebiegu gry w formie reportazu au-
torstwa Agnieszki Stepowskiej jest opublikowana
w serwisie youtube: https:/www.youtube.com/
watch?v=SX1B3V3bYZ8, [dostep: 30.06.2016 r.].
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ZOFIA JAKOBCZAK
MAREK KRZYKALA
ARCHIWUM PANSTWOWE W LUBLINIE

,Znani Nieznani”

— scenariusz gry
miejskiej

LArchiwum. Jeste$ tutaj!” - hasto to, kto-
re stato sie motywem taczacym wszystkie
przygotowane przez Archiwum Parnstwowe
w Lublinie na ten dzien atrakcje, kryje w so-
bie pewng wieloznacznos¢. Z jednej strony
jest niczym znacznik, marker na mapie mia-
sta pokazujacy miejsce, w ktérym aktualnie
przebywamy. Wydarzenia obchodéw Mie-
dzynarodowego Dnia Archiwéw w zatozeniu
miaty odbywac sie w jednym miejscu - sie-
dzibie Archiwum Panstwowego w Lublinie,
a hasto miato przypominac o jego obecnosci
w zywej tkance miasta w wymiarze zaréwno
kulturalnym, jak i edukacyjnym czy nauko-
wym. Hasto, swoim zawotaniem, wskazuje
na miejsce, w ktérym aktualnie sie znajduje-
my, ale nie tylko w sensie fizycznym. Archiwa
Panstwowe s3 instytucjami powotanymi,
miedzy innymi, do stania na strazy zrodet
naszego dziedzictwa kulturowego, historii
lokalnej (bedacej nierozerwalnym skfadni-
kiem historii w ujeciu globalnym), Matych
Ojczyzn, korzeni rodowych — wszystkiego,
co jest waznym sktadnikiem naszego ,jeste-
stwa”, naszej obecnosci w Swiecie i wszyst-
kiego, co dzi$ stanowi o tym, kim jestesmy,
i co decydowato o tym, ze jestesmy tu dzisiaj.

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej

Archiwum tym samym jest czastka nas i jest
ona jednoczesnie w tym miejscu. Scenariusz
gry miejskiej, ktorg zorganizowalismy na ten
dzien, idealnie koresponduje zidea hasta , Ar-
chiwum. Jestes tutaj!”

* ¥ %
»Duch Archiwuch poprosit kilka znanych
niegdy$ w Lublinie oséb, by pojawity sie na
jeden dzien w ukochanym miescie i spotkaty
sie z poszukiwaczami przygdéd. Kazda z oséb
ma za zadanie poswieci¢ pare godzin, zeby
zada¢ kilka drobnych zagadek - tatwych
i trudnych, powaznych i zabawnych. Czy
odnajda sie we wspotczesnym Lublinie? Czy
nie zgubia drogi? Czy znajda swoj dom, uli-
ce, park, ulubiong kawiarnie czy kosciét? Czy
skrawki pamieci po nich, jakie zachowaty sie
w materiatach archiwalnych, przypomna im
czasy, w ktérych zyli? Czy poczujg atmosfere
dawnego Lublina w ulicznym zgietku? Tego
dowiecie sie juz na trasie” Tak oto zaczyna
sie przygoda z gra miejska ,Znani Nieznani”,
ktéra zostata zorganizowana przez Archi-
wum Panstwowe w Lublinie 9 czerwca 2016
r. w ramach obchodéw Miedzynarodowego
Dnia Archiwow?.
To, ze gry miejskie s juz niezwykle popu-
larng forma, zaréwno rozrywki, jak rowniez
edukacji, byto tylko dodatkowym impulsem
do tego, by wykorzystac jg do zaprezento-
wania szerokiemu gronu odbiorcéw samej
instytucji archiwum, jako miejsca, w ktérym
gromadzi sie, przechowuje i udostepnia
wszelkiego rodzaju materiaty archiwalne,
a przede wszystkim pokazania niewielkiego
utamka niezwykle réznorodnego i bogatego
zasobu lubelskiego Archiwum.
Gra nieroztacznie wigzata sie z uruchomiona,
w maju tego roku, galerig ,Lubelskie Dossier.
Znani i nieznani w materiatach archiwal-
nych”, ktérej ,ideg jest przedstawienie mate-
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riatéw archiwalnych pochodzacych z zasobu
lubelskiego Archiwum dotyczacych znanych
oraz mniej znanych osobistosci, ktérych zy-
cie byto mniej lub bardziej trwale zwigzane
z Lublinem lub Lubelszczyzna. Sq wsrdd nich
osoby ze $wiata nauki, literatury i kultury,
dziatacze polityczni i spoteczni oraz ci wszy-
scy, ktorzy swoja wiedza i postawa zapisali
sie w dziejach Polski, a tym samym Lublina
i regionu. Na podstawie odszukanych mate-
riatdw ilustrujemy ich zycie osobiste, dziatal-
no$¢ naukowa, zawodowa i publiczng”3.

U podstaw gry, ktéra dla uczestnikéw przy-
gotowywalismy pieczotowicie przez kilka ty-
godni, byt zasadniczy cel projektu — bawiac,
uczyc! Zatozylismy, ze gra ma przede wszyst-
kim upowszechnia¢ wiedze o postaciach
zwigzanych z Lublinem i Lubelszczyzng, jak
réwniez upowszechnia¢ wiedze o Archiwum
i zasobie archiwalnym przez zapoznanie
zréznymirodzajami zrédet archiwalnych (do-
kumenty, rekopisy, ksiegi, akta luzne, plany,
afisze i plakaty, fotografie, prasa itp.). Chcie-
lismy, by gra uczyta réwniez umiejetnosci
odszukiwania miejsc historycznych w prze-
strzeni miasta, budzita ducha rywalizacji, by
umozliwiata nawigzanie i budowanie po-
zytywnych relacji z instytucja, a przy okazji
takze promowata nasza dziatalnos$¢ na polu
edukacji poprzez odwiedzanie interneto-
wych galerii: Galerii Jezuicka 13, Lubelskiego
Archiwum Cyfrowego, Lubelskiego Dossier.
Dlatego, pytania eliminacyjne skonstruowa-
lismy tak, by pokazac jak najszerzej charakter
i dziafanie instytucji oraz by zacheci¢ do od-
wiedzania wyzej wspomnianych stron inter-
netowych. Z racji tego, ze wiek grupy docelo-
wej okreslilismy od 14 lat wzwyz, pytania nie
mogty by¢ zbyt trudne lub wymagajace kon-
kretnej wiedzy historycznej, czy tez przepro-
wadzenia chociazby poszukiwan w czytelni
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Archiwum, cho¢ i takie pomysty przewijaty
sie podczas prac nad regulaminem gry. Pyta-
nia i zadania, ktére zadalismy, brzmiaty:

+ Archiwum Panistwowe w Lublinie zostato
powotane do zycia w 1918 r. Jego pierw-
szym dyrektorem zostat Stanistaw Pta-
szycki i petnit te funkcje w latach 1918-
1926. Jest on patronem czytelni Archi-
wum Panstwowego w Lublinie. Odszukaj
i przeslij nam jego fotografie. Odpowiedzi
szukaj na stronie Lubelskie Dossier — znani
i nieznani w materiatach archiwalnych lub
odszukaj jego portret w czytelni Archi-
wum Panistwowego w Lublinie przy ul. Je-
zuickiej 13. Pobierz ze strony lub wykonaj
osobiscie i przeslij nam jego fotografie, na
adres konkurs@lublin.ap.gov.pl.

« Wymien co najmniej trzy rodzaje mate-
riatdw archiwalnych, jakie zostaty zapre-
zentowane za posrednictwem portalu Lu-
belskie Archiwum Cyfrowe? Odpowiedzi
szukajcie na stronie www.lac.lublin.pl.

« Korzystajac z prezentowanych w galerii
»15 najwazniejszych wydarzen z historii
Lubelszczyzny w dokumencie archiwal-
nym” materiatéw archiwalnych, wybierz
pie¢, ktére dotycza wytacznie miasta
Lublin. Odpowiedzi szukajcie na stronie
internetowej Archiwum Panistwowego
w Lublinie www.lublin.ap.gov.pl.

+ Archiwum Panstwowe w Lublinie prowa-
dzi Galerie Jezuicka 13 - podaj, od czego
pochodzi jej nazwa. Odszukaj w Galerii
wpis ,Lublin samochodami stynie” i podaj,
z jakiego zespotu archiwalnego pochodzi
zamieszczona w nim fotografia. Odpo-
wiedzi szukajcie na stronie internetowej
www.jezuickal3.pl.

Z zadaniami niemalze

wszystkie zgtoszone druzyny poradzity so-

bie bez wiekszych trudnosci, a do udziatu

eliminacyjnymi
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w grze zostaty zaproszone te, ktére zdobyty
najwieksza liczbe punktéw. Pozostate stwo-
rzyly liste rezerwowa druzyn, na wypadek
rezygnadcji ktérejs z juz zakwalifikowanych.
Poniewaz byfa to nasza pierwsza ,przygoda”
Z organizacjg gry miejskiej, chcielismy spro-
bowac swoich sit w nieco Izejszej formule,
a dopiero w przysztosci opracowac gre miej-
ska, wymagajaca wiekszej wiedzy historycz-
nej. Dlatego przyjelismy podobne kryteria,
jak w przypadku pytan eliminacyjnych, od-
nosnie do zadan dla poszczegolnych punk-
téw kontrolnych. Nie chcielismy, by byty zbyt
skomplikowane, by wymagaty duzo czasu na
przygotowanie odpowiedzi. Bardziej skfa-
nialismy sie do formuty - bawi¢, niz uczyc.
ChcielisSmy takze nieco zaskoczy¢ uczest-
nikéw gry, ktérzy spodziewali sie zapewne
trudnych pytan z zakresu historii.

Gracze, w okreslonych punktach kontrol-
nych, wyznaczonych w majacych istotne
znaczenie dla historii miasta, spotkali sie ze
znanymi lublinianami: Franciszkg Arnsztajno-
wa, poetka, ktéra prosita o pomoc w przypo-
mnieniu poczatku wiersza Jozefa Czechowi-
cza pt. Poemat o miescie Lublinie, Henrykiem
Wieniawskim - wirtuozem i kompozytorem,
ktéry prosit o wskazanie wspotczesnie zna-
nych muzykéw w Lublinie; Janing Porazin-
ska — poetka, z ktdra nalezato zagra¢ w gry
stowne i kalambury; krélem Wiadystawem
Lokietkiem, ktéry ,pociat” akt lokacyjny mia-
sta i kazat Ztozy¢ na powrét w catos¢; Kazi-
mierzem Jaczewskim - lekarzem, ktéry zadat
trudne pytanie o typ badania lekarskiego,
ktérego byt prekursorem wtasnie w Lublinie,
a dodatkowo poprosit o dostarczenie recep-
ty dla znajomego archiwisty; po drodze gra-
cze musieli takze trafi¢ pod pomnik Jézefa
Czechowicza i odebra¢ punkt bonusowy;
z Janem Riabininiem - kustoszem, archiwi-
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sta, ktoéry prosit o wybranie dwéch sposréd
kilku réznych fotografii, ktére przedstawiaty
pierwszych pracownikdw Archiwum; i wresz-
cie z Wiadystawem Barwickim - malarzem,
ktory szukat asystenta malarza, ale najpierw
musiat sie przekona¢, czy gracze potrafia
.Ztapac” perspektywe, na... obecng siedzibe
Archiwum?*,

Postacie historyczne dobralismy tak, by nasi
gracze wedrowali po, z géry zaplanowanych,
miejscach rozproszonych po Starym Miescie,
a bedacych w bezposredniej okolicy Archi-
wum. Odkrywanie tych miejsc w przestrzeni
miasta, niekiedy nawet dla os6b mieszkaja-
cych w Lublinie, byto do$¢ zaskakujace. Walo-
ry edukacyjne gry zostaty spetnione chociaz-
by przez odkrywanie tych kilku wybranych
miejsc, w ktérych np. wychowata sie Janina
Poraziriska, mieszkat Henryk Wieniawski lub
zginat Jézef Czechowicz, czy pokazanie do-
tychczasowych siedzib Archiwum.

W trakcie gry, co zapewne zauwazyli sami jej
uczestnicy, niezmiernie waznymi elemen-
tami byta wspotpraca pomiedzy uczestni-
kami, obserwacja i spostrzegawczos¢, po-
znawanie réznych rodzajow dokumentdw,
umiejetnosc¢ korzystania z tych zrédet ( m.in.
kartograficznych, pisanych, fotografii, ikono-
grafii, dokumentéw zycia spotecznego czy
zbioréw bibliotecznych), uswiadamianie, ze
Archiwum jest instytucja ukierunkowana
na przechowywanie i udostepnianie rézne-
go rodzaju archiwaliéw, itd. Innym waznym
aspektem przeprowadzenia gry, byto bu-
dowanie relacji instytucja—spoteczenstwo.
Oprocz informacji przekazanych do mediow
zainteresowanie zostato rozbudzone takze
w osobach, ktére przypadkowo zetknety
sie z uczestnikami gry w przestrzeni miasta.
Postacie historyczne przebrane i ucharakte-
ryzowane oraz sami uczestnicy w druzyno-
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wych koszulkach z logo gry wzbudzali cie-
kawos¢ i pytania przypadkowych przechod-
nidw.

W postacie historyczne oraz ich pomocni-
kéw, tzw. Straznikéw, wcielili sie wszyscy
chetni pracownicy Archiwum, ktérzy obda-
rzyli autoréw gry zaufaniem i cierpliwoscia,
a ponadto wiaczyli sie w gre z ogromnym
zaangazowaniem i inwencja twdrczg - fabu-
ta gry wymagata niekiedy pewnych umiejet-
nosci aktorskich i improwizacji w nie przewi-
dzianych scenariuszem sytuacjach®.

O tym, ze gra sie spodobata, swiadczyty nie
tylko zadowolone i u$miechniete twarze
jej uczestnikéw i organizatoréw, ale przede
wszystkim wyniki ankiety ewaluacyjnej®. 10
0s06b, sposréd 16 ankietowanych w otwar-
tym pytaniu: Co Pani/Pana zdaniem mozemy
zmieni¢ w Grze, by ja uatrakcyjni¢?, podato,
ze: ,moim zdaniem dobra organizacja i cie-
kawe pytania, da¢ wiecej zadan i zeby byto
bardziej wiadomo za co dostaje sie punkty,
wiecej postaci, wiecej zadan, bardziej wia-
doma punktacja; wszystko byto OK, gra byta
na tyle atrakcyjna, ze nie trzeba w niej nic
zmienia¢; wieksze odstepy czasowe miedzy
grupami; wszystko byto dobrze zorganizo-
wane; nic, wszystko byto idealnie”. Jak zatem
wida¢ w wynikach ankiety, oprécz bardzo
budujacych opinii, pojawity sie takze kon-
kretne wskazowki, co do ,stabszych” punk-
téw w organizadji gry, na ktére przy kolejnej
edycji nalezy zwréci¢ uwage i wprowadzi¢
odpowiednie zmiany.

Warto nadmieni¢, ze gra miejska ,Znani Nie-
znani” odbyta sie dzieki finansowemu wspar-
ciu Naczelnej Dyrekgcji Archiwéw Panstwo-
wych na realizacje projektu edukacyjnego
oraz dzieki wsparciu naszych sponsoréw —
Archiwum Kryminalnego w Lublinie, Let Me
Out, Bike Cafe, ktorzy przekazali nieodptat-
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nie na potrzeby gry nagrody rzeczowe lub
wsparli realizacje gry poprzez jej promocje.

PRZYPISY

1. Fragment scenariusza gry miejskiej ,Znani Nieznani”,
oprac. Z. Jakobczak.

2. BodZcem do stworzenia scenariusza wtasnej gry miej-
skiej, w ktorej mozna wykorzystac bardzo réznorodne
rodzaje materiatdw archiwalnych, byty prezentacje
i dyskusje podczas | i Il Forum Edukatordw Archiwal-
nych w Toruniu.

3. (ytat pochodzi ze strony internetowej www.lubelskie-
dossier.pl, [dostep: 2016.09.16].

4. Przyktadowe fotografie z przebiegu gry dostepne w za-
tacznikach. Autorzy wybranych zdjec: Z. Jakébczak, M.
Krzykata, M. Kedzierska, K. Gatezowska, A. Jadeszko, A.
Nowak, M. Szwatek [zatacznik 9].

5. Regulamin, scenariusz oraz fabuta gry dostepne w za-

tacznikach [zatacznik 1-6].
6. Wzor ankiety ewaluacyjnej oraz jej wyniki dostepne

w zafacznikach [zatacznik 7-8].
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REGULAMIN GRY MIEJSKIEJ ,ZNANI NIEZNANI"

§ 1. ORGANIZATOR

1. Organizatorem Gry Miejskiej pt. ,Znani
Nieznani” (zwanej dalej Gra) jest Archiwum
Panstwowe w Lublinie.

2. Przez organizacje Gry rozumie sie prowa-
dzenie eliminacji oraz przygotowanie Punk-
téow Kontrolnych na terenie miasta (dzielni-
ce: Stare Miasto, Srédmiesécie) oraz wszystkie
inne czynnosci zmierzajace do prawidtowe-
go jej przebiegu.

§ 2. ZASADY GRY

1. Udziat w Grze jest bezpfatny.

2. Gra odbedzie sie 9 czerwca 2016 r. w Lubli-
nie w godzinach 10.30-14.30.

3. Celem Gry jest upowszechnienie wiedzy
o postaciach zwigzanych z Lublinem i Lu-
belszczyzna, o ktérych wiadomosci mozna
szuka¢ w materiatach archiwalnych; upo-
wszechnienie wiedzy o Archiwum i zasobie
archiwalnym przez zapoznanie z réznymi
rodzajami zrédet archiwalnych; uczenie
umiejetnosci odszukiwania miejsc historycz-
nych w przestrzeni miasta; uczenie zasad
fair play w rywalizacji pomiedzy druzynami;
budowanie pozytywnych relacji instytu-
Cja—spoteczenstwo; uswietnienie obcho-
doéw Miedzynarodowego Dnia Archiwéw;
promowanie galerii i portali internetowych
prowadzonych przez Archiwum Parnstwowe
w Lublinie - ,Lubelskie Dossier . Znani Nie-
znani w materiatach archiwalnych”, ,Lubel-
skie Archiwum Cyfrowe”, ,Galeria Jezuicka
13",

4. Zadaniem uczestnikdw Gry jest porusza-
nie sie pomiedzy kolejnymi Punktami Kon-
trolnymi, z pomoca wskazéwek i trasy wska-
zanej na mapie zawartych w instrukcji do
Gry, oraz wykonywanie zadan zlecanych na
Punktach Kontrolnych. Za kazde wykonane
zadanie uczestnicy moga otrzymac od 1 do
5 punktéw w zaleznosci od stopnia popraw-
nosci jego realizacji lub czasu potrzebnego
do jego wykonania. W przypadku, gdy pyta-
nie okaze sie dla druzyny zbyt trudne, moz-
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na uzyska¢ podpowiedzi, za ktére zostana
odjete punkty z przyznanej puli (- 1 punkt
za podpowied?). W wybranych Punktach
Kontrolnych mozna bedzie uzyska¢ punkt
bonusowy, np. za wykonanie zadania do-
datkowego lub za kreatywnos¢, szybkosc¢
wykonania zadania lub bardzo dobrg wspét-
prace druzyny. 1 punkt bonusowy stanowi
3 dodatkowe punkty doliczane do ogdlnej
punktacji kazdej druzyny.

5. W czasie trwania Gry, na jej trasie, druzyny
poruszajg sie pieszo. Nie mozna korzystac
z samochodow, skuteréw, roweréw i innych
pojazdow.

6. W czasie Gry obowigzuje bezwzgledny
nakaz przestrzegania przepiséw ruchu dro-
gowego. Druzyna, w ktérej przynajmniej
jeden z cztonkéw nie dostosuje sie do tego
wymogu, zostanie ukarana punktami karny-
mi (- 10 punktéw) lub dyskwalifikacjg druzy-
ny w zaleznosci od wykroczenia.

7. Gra toczy sie w normalnym ruchu miej-
skim, zatem kazdy uczestnik Gry zobowia-
zany jest do zachowania szczegélnej ostroz-
nosci. Organizator nie zapewnia opieki me-
dycznej podczas Gry i nie przyjmuje odpo-
wiedzialnosci ze ewentualne szkody wynikte
w czasie trwania Gry.

8. Uczestnicy przystepujac do Gry, biorg na
siebie petng odpowiedzialnos¢ prawno-cy-
wilna na caty czas trwania Gry. W przypadku
o0séb niepetnoletnich odpowiedzialnos¢ za
taka osobe ponosza rodzice/opiekunowie
prawni, ktérzy zobowigzani sg do podpisa-
nia oSwiadczenia dla swojego podopiecz-
nego, i/lub opiekun zespotu, wybrany przez
druzyne.

9. W przypadku naruszenia przez uczestnika
lub druzyne niniejszego regulaminu, zlama-
nia zasad fair play, badz utrudniania Gry in-
nym uczestnikom, w dowolnym momencie
Gry Organizator ma prawo do wykluczenia
go z Gry. Decyzja Organizatora w tej kwestii
jest ostateczna.
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10. Organizator nie ponosi odpowiedzialno-
$ci za zachowania uczestnikéw Gry, mogace
naruszy¢ porzadek publiczny lub dobra oso-
biste oséb trzecich.

§ 3. ELIMINACJE | ZGLOSZENIA DO GRY
1. Liczba druzyn, ktére moga wzig¢ udziat
w Grze, jest ograniczona. O tym, ktéra dru-
zyna zakwalifikuje sie do udziatu w Grze, za-
decyduje liczba punktéw zebranych w eli-
minacjach.

2. Eliminacje do Gry zostang ogtoszone dnia
9 maja 2016 r. Warunkiem uczestnictwa
w Grze jest rejestracja druzyny liczacej od
2 do 4 os6b. Rejestrowanie druzyn bedzie
mozliwe od 9 do 25 maja 2016 .

3. Zgtoszenie do Gry mozna ztozy¢ w dowol-
nym momencie trwania eliminacji, nadsyta-
jac odpowiedzi na wczesniej opublikowane
pytania eliminacyjne.

UWAGA: Osoby niepetnoletnie moga brac
udziat w Grze tylko pod warunkiem posia-
dania zgody rodzicéw lub prawnych opie-
kunéw. Pisemna zgode rodzicédw/prawnych
opiekunéw na udziat w Grze nalezy ztozy¢
u Organizatora w dniu przeprowadzenia
Gry Miejskiej na spotkaniu organizacyjnym
(najpdzniej do godziny 11.00 9 czerwca 2016
r.). Osoby, ktére nie ztoza odpowiedniego
os$wiadczenia, zostang wykluczone z udzia-
tu w Grze. Formularz oswiadczenia jest zata-
czony do niniejszego Regulaminu.

4. Rejestracja Druzyny nastapi poprzez wy-
petnienie kwestionariusza uczestnika Gry
do, ktéry bedzie dostepny do pobrania ze
strony internetowej www.lublin.ap.gov.pl,
oraz dostarczenie go poczta elektroniczng
lub ztozenie osobiscie w siedzibie Archi-
wum Panstwowego w Lublinie przy ul. Je-
zuickiej 13 (wejécie od placu Katedralnego)
w godzinach otwarcia czytelni Archiwum.
Osoba przyjmujaca zgtoszenia jest Zofia
Jakébczak - koordynator etapu eliminaciji.
Adres e-mail do nadsytania zgtoszen: kon-
kurs@lublin.ap.gov.pl.

5. Druzyny, ktére decyduja sie na udziat
w Grze, zobowiagzane s3 wybrac kapitana,
ktéry bedzie odpowiedzialny za korespon-
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dencje z koordynatorem eliminacji do Gry
Miejskiej. Kapitan druzyny bedzie otrzymy-
wat mail z pytaniem konkursowym, ktére
udostepni innym cztonkom druzyny w celu
udzielenia odpowiedzi. OdpowiedzZ od dru-
zyny przesyta¢ bedzie kapitan.
6. Pytania konkursowe beda publikowane
W miesigcu maju - tj. 9, 12, 16, 19 maja, na
stronie internetowej Archiwum www.lublin.
ap.gov.pl , a takze beda wysytane do zare-
jestrowanych druzyn droga mailowa. Odpo-
wiedzZ na pytanie przesyta Kapitan druzyny,
albo inna wyznaczona osoba. UWAGA: Te-
mat maila nalezy poda¢ wedtug ponizsze-
go wzoru: nazwa druzyny_pytanie_nr_ (np.
Druzyna Robina_pytanie_1_).
7. Poprawne odpowiedzi beda punktowane
wedtug kolejnosci wptywu:

1. poprawna — druzyna otrzymuje 5 pkt,

2. poprawna — druzyna otrzymuje 4 pkt,

3. poprawna - druzyna otrzymuje 3 pkt,

4. poprawna - druzyna otrzymuje 2 pkt,

5. i kolejne poprawne odpowiedzi otrzy-

maja po 1 pkt.

Za brak odpowiedzi, zostanie wpisane 0

pkt.
8. Punkty z pytan eliminacyjnych beda su-
mowane. Sposrdd zgtoszonych druzyn, bio-
racych udziat w eliminacjach, zostanie wy-
branych 7 druzyn, ktére zdobeda najwyzsza
liczbe punktéw. Dodatkowo zostanie utwo-
rzona lista rezerwowa druzyn. O liczbie zdo-
bytych punktéw druzyny beda informowa-
ne na biezaco.
9. Zakonczenie eliminacji nastapi w dniu 25
maja (ostateczny termin nadsytania odpo-
wiedzi). Do dnia 1 czerwca drogg mailowg
do zwycieskich druzyn zostang wystane za-
proszenia do udziatu w Grze Miejskiej.
10. W przypadku, gdy druzyna zakwalifiko-
wana zrezygnuje z udziatu w Grze, do Gry
zostanie wtaczona druzyna z listy rezerwo-
wej. Rezygnacje nalezy ztozy¢ najpdzniej do
dnia 3 czerwca! Druzyna z listy rezerwowej,
wiaczona do Gry, zostanie tego samego
dnia poinformowana o zakwalifikowaniu do
Gry i otrzyma zaproszenie.
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11. Kazda z os6b bioragcych udziat w Grze
powinna by¢ w dobrym stanie zdrowia,
umozliwiajagcym udziat w Grze.

12. Poprzez rejestracje i udziat w Grze

uczestnik wyraza zgode na:

« wziecie udziatu w Grze na warunkach
okreslonych w niniejszym regulaminie;

« przetwarzanie przez Organizatora da-
nych osobowych uczestnikéw w zakresie
niezbednym dla przeprowadzenia Gry
(zgodnie z ustawg o ochronie danych
osobowych z dnia 29.09.1997 r., Dz. U. Nr
133 poz. 883);

« opublikowanie przez Organizatora na
tamach stron internetowych, portali spo-
tecznosciowych oraz w informacjach me-
dialnych wizerunku uczestnika, a w przy-
padku zwycieskiej druzyny - imion i na-
zwisk uczestnikéw.

§ 4. PRZEBIEG GRY

1. Gra Miejska ,Znani Nieznani” zostanie
przeprowadzona w dniu 9 czerwca 2016 r.
w godzinach 10.30-14.00 podczas obcho-
déw Miedzynarodowego Dnia Archiwow,
w Archiwum Panstwowym w Lublinie.

2. Gre rozpocznie spotkanie organizacyj-
ne o godzinie 10.30. Prosimy o punktualne
stawienie sie zakwalifikowanych Druzyn do
siedziby APL (Lublin, ul. Jezuicka 13, wejscie
od placu Katedralnego) w celu dopetnienia
formalnosci.

3. Kazda Druzyna otrzyma od Organizatora
koszulki dla uczestnikéw Gry, list od Orga-
nizatora, karte Gry, na ktdrej beda zbierane
punkty za rozwigzane zadania wraz z mapa
z zaznaczong trasg i Punktami Kontrolnymi,
dtugopis, wode i batonik oraz telefon kontak-
towy do koordynatoréw Gry. UWAGA: Waz-
ne, by przynajmniej jedna osoba w Druzynie
miata ze sobg telefon komérkowy, by w razie
potrzeby, méc swobodnie kontaktowac sie
z Koordynatorami - telefon bedzie niezbed-
ny takze do wykonania jednego z zadan.

4. Druzyny beda startowa¢ w odstepach
10-minutowych, wedtug harmonogramu:
Druzyna nr 1 - 11.00, Druzyna nr 2 - 11.10,
Druzyna nr 3- 11.20, Druzyna nr 4 - 11.30,
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Druzyna nr 5 - 11.40, Druzyna nr 6 - 11.50
i Druzyna nr 7 o godzinie 12.00).

5. Druzyny sa zobowigzane do poruszania
sie wedtug wskazéwek na mapie, na ktorej
zaznaczono trase Gry oraz Punkty Kontrolne.
6. Po przybyciu na kazdy z Punktéw Kontro-
Inych nalezy stawi¢ sie u Straznika (osoba
w czerwonej koszulce, zaopatrzona w iden-
tyfikator), ktéry wpisze Druzyne na liste
obecnosci w danym Punkcie Kontrolnym.

7. Pytania Druzynom zadaje wytacznie oso-
ba, ktéra wcielita sie w postac historyczna.
W razie koniecznosci udziela podpowiedzi
i przyznaje punkty za odpowiedz.

8. Po wykonaniu zadania, Druzyny otrzymaja
naklejki z punktami, ktére Straznik przyklei
na Karcie Gry. UWAGA: Jezeli zadanie be-
dzie zbyt trudne, mozliwe jest otrzymanie
podpowiedzi, za udzielenie ktérej, druzyna
otrzymuje jeden punkt mniej. W wyznaczo-
nych Punktach Kontrolnych bedzie mozna
zdoby¢ réwniez punkty bonusowe.

9. W trakcie Gry cztonkowie poszczegdlnych
Druzyn nie moga sie rozdzielac. Liczba czton-
kéw Druzyny bedzie weryfikowana w po-
szczeg6lnych Punktach Kontrolnych. W razie
niezgodnosci Druzyna bedzie mogta przy-
stapi¢ do realizacji danego zadania dopiero
wtedy, kiedy wszyscy jej cztonkowie znajda
sie w Punkcie Kontrolnym.

10. Po zaliczeniu zadan na wszystkich Punk-
tach Kontrolnych, Druzyny powinny nie-
zwilocznie powréci¢ do siedziby Archiwum
w celu ztozenia u Koordynatoréw swojej Kar-
ty Gry.

§5.ZWYCIEZCY GRY | NAGRODY

1. Ogtoszenie wynikéw Gry oraz wreczenie
nagréd nastapi w dniu 9 czerwca 2016 r. oko-
to godziny 14.30.

2. Wytonienie zwyciezcdw nastapi w ostat-
nim Punkcie Kontrolnym oznaczonym jako
+START/META” — Dziedziniec Archiwum
Panstwowego w Lublinie. W miejscu wyzna-
czonym nalezy zameldowac ukonczenie Gry
i zZtozy¢ Karte Gry w celu podliczenia punk-
tow przez jury.
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3. Zwyciezca Gry zostanie Druzyna, ktéra
tacznie otrzyma najwieksza liczbe punktow.
4. W przypadku, gdy dwie lub wiecej Dru-
zyn otrzymaja réwna liczbe punktéw, przy-
stgpig one do dodatkowego zadania roz-
strzygajacego, ktére w ostateczny sposéb
wytoni zwyciezce.

5. Dla zwycieskich druzyn przewidziano na-
grody:

I miejsce — Voucher do Escape Room , Archi-
wum Kryminalne” w Lublinie, ksiazka, ze-
staw gadzetéw, pamiatkowy dyplom;

Il miejsce — Voucher do Escape Room ,Let
Me Out” w Lublinie, ksigzka, zestaw gadze-
téw, pamiagtkowy dyplom;

Il miejsce - ksigzka, zestaw gadzetow.

6. Dla uczestnikéw Gry przewidziano zesta-
wy gadzetéw oraz pamigtkowe dyplomy.

§ 6. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Organizator zastrzega sobie prawo prze-
suniecia, przedtuzenia lub przerwania Gry
z waznych przyczyn losowych, np. jezeli
kontynuacja Gry naruszataby bezpieczen-
stwo uczestnikéw Gry.

2. Organizator zastrzega sobie prawo zor-
ganizowania Gry w siedzibie Archiwum,
w wyznaczonych do tego celu Punktach
Kontrolnych, w przypadku niekorzystnych
warunkéw atmosferycznych.

3. Regulamin zostanie udostepniony do
wgladu na stronie internetowej Organiza-
tora www.lublin.ap.gov.pl oraz zostanie
przestany do Kapitanéw poszczegdlnych
Druzyn.

4. W kwestiach dotyczacych przebiegu Gry,
ktére nie zostaty przewidziane niniejszym
Regulaminem, gtos rozstrzygajacy ma Or-
ganizator.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do
wprowadzenia zmian w niniejszym Regula-
minie.
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~ZNANI NIEZNANI”
- SCENARIUSZ GRY MIEJ-
SKIEJ

Idea galerii ,Lubelskie Dossier. Znani i nie-
znani w materiatach archiwalnych”— wy-
bor postaci i materiatéw archiwalnych:
Agnieszka Konstankiewicz.

Scenariusz i zasady gry, zadania konkurso-
we: Zofia Jakébczak.

Opracowanie graficzne, promocja oraz
kontakt z mediami: Marek Krzykata.

© Zofia Jakobczak, Archiwum Panstwowe
w Lublinie

przydatne linki:
Archiwum Panistwowe w Lublinie
www.lublin.ap.gov.pl

Naczelna Dyrekcja Archiwéw Painstwowych
www.archiwa.gov.pl

Lubelskie Dossier. Znani i nieznani
w materiatach archiwalnych
www.lubelskiedossier.pl

Lubelskie Archiwum Cyfrowe
www.lac.lublin.pl

Galeria Jezuicka13
www.jezuickal3.pl

Dofinansowano ze S$rodkdow Naczelnej
Dyrekgji Archiwéw Panstwowych

Gre miejska ,Znani Nieznani” poprzedzi
promocja galerii ,Lubelskie Dossier. Zna-
ni i nieznani w materiatach archiwalnych”,
gdyz eliminacje do Gry Miejskiej oparte
beda w duzej mierze na wybranych posta-
ciach i materiatach archiwalnych zawartych
w galerii.

Panstwowe

ORGANIZATOR:  Archiwum

w Lublinie

ZASIEG | GRUPA DOCELOWA: Gra miej-
ska ,Znani Nieznani” zostanie przeprowa-
dzona na terenie Lublina - Stare Miasto,
Srédmieécie (granice placu Litewskiego).
Gra przewidziana jest dla oséb w wieku 14+.
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DATA REALIZACJI PROJEKTU: 9 czerwca
2016 r.— Miedzynarodowy Dzien Archiwéw

CEL PROJEKTU:

« upowszechnienie wiedzy o postaciach
zwigzanych z Lublinem i Lubelszczyzna,
o ktérych wiadomosci mozna szukaé
w materiatach archiwalnych;

+ upowszechnienie wiedzy o Archiwum
i zasobie archiwalnym przez zapoznanie
z réznymi rodzajami zrédet archiwalnych;

« uczenie umiejetnosci  odszukiwania
miejsc historycznych w przestrzeni mia-
sta;

« budowanie pozytywnych relacji instytu-
Cja—spoteczenstwo;

«+ uswietnienie obchodéw Miedzynarodo-
wego Dnia Archiwow;

« promowanie galerii Lubelskie Dossier,
Lubelskie Archiwum Cyfrowe, Galeria Je-
zuickal3;

HARMONOGRAM:

« ogtoszenie naboru do Gry Miejskiej (opu-
blikowanie regulaminu udziatu w Grze,
formularza zgtoszeniowego) -18 kwiet-
nia;

+ ogtoszenie pytan w eliminacjach do Gry
Miejskiej - 2, 9, 16, 23 maja (facznie 4 py-
tania konkursowe);

- zakonczenie eliminacji — 30 maja;

- wystanie informacji zwrotnej do druzyn
zakwalifikowanych do udziatu w Grze
Miejskiej — do 1 czerwca.

ELIMINACIJE:

Ogtoszenie Gry zaplanowano na 18 kwiet-
nia 2016 r. W dniach 18-30 kwietnia 2016 r.
beda rejestrowaé min. dwuosobowe, maks.
czteroosobowe druzyny, ktére w trakcie eli-
minacji beda odpowiadad na pytania.

W cztery kolejne poniedziatki w maju (2, 9,
16, 23 maja) na stronie internetowej oraz na
profilu Facebook Archiwum Panstwowego
w Lublinie, publikowane bedzie jedno pyta-
nie konkursowe z zakresu historii Archiwum
Panstwowego w Lublinie oraz dotyczace in-
formacji zawartych w galeriach - Lubelskie

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej

Dossier, Lubelskie Archiwum Cyfrowe, Gale-
ria Jezuicka 13.

Po zakonczeniu eliminacji (szczegéty w Re-
gulaminie do Gry ,Znani Nieznani”, zat. nr 2)
zostang obliczone punkty zdobyte przez
poszczegdlne druzyny, na podstawie czego
wytonionych zostanie 7 druzyn, ktére we-
zma udziat w Grze. Do zakwalifikowanych
grup zostanie wystane zaproszenie do Gry,
a takze regulamin oraz instrukcja Gry Miej-
skiej wraz z przestaniem linkéw do galerii
Lubelskie Dossier po to, by uczestnicy mogli
sie zapoznac z treécig zawartych tam mate-
riatéw.

PRZEBIEG GRY MIEJSKIEJ:

Druzyny zostana wyposazone w koszulki
zlogo Gry oraz karte druzyny, z podana na-
zwg druzyny i liczba graczy. Na karcie gry
znajdzie sie takze mapa trasy z naniesiony-
mi punktami kontrolnymi oraz beda zbiera-
ne punkty z poszczegélnych punktéw kon-
trolnych (naklejki z logo Archiwum). Nalezy
zadbad réwniez o to, by kazdy z uczestni-
kéw byt zaopatrzony w butelke wody mi-
neralnej, ewentualnie pozywna przekaske
(baton energetyczny).

Zadaniem uczestnikéw Gry Miejskiej jest
pokonanie catej przewidzianej w Grze trasy,
dotarcie do punktéw kontrolnych (ozna-
czonych na mapie Gry), wykonanie zadania
na punkcie kontrolnym, zebranie naklejek
punktowych. Punktowanie zadan bedzie
zréznicowane i na poszczegdlnych etapach
Gry, bedzie mozna zebra¢ od 1 do 5 punk-
tow. Wygra ten zespdf, ktéry zdobedzie
najwieksza liczbe punktéw. W wybranych
punktach kontrolnych bedzie mozna uzy-
ska¢ punkt bonusowy, np. za wykonanie
zadania dodatkowego lub za kreatywnos¢,
szybko$¢ wykonania zadania lub bardzo do-
bra wspotprace druzyny.

Uczestnicy w maksymalnie 4-osobowych
druzynach beda pokonywac ta sama trase,
dlatego z punktu bazowego START/META
(siedziba Archiwum) beda wypuszczani na
trase w odstepach 10 minut po sobie, po to,
by pierwsza druzyna miata czas na dojscie
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do punktu kontrolnego oraz udzielenie od-
powiedzi na pytanie.

Na kazdym punkcie kontrolnym obecne
beda dwie osoby. Jedna z nich, przebrana
za postac historyczng, bedzie zadawata dru-
zynom pytania, druga zas, tzw. Straznik, be-
dzie dbata o to, by druzyna zabrata zdobyte
w konkurencji punkty, a w razie konieczno-
$ci odpowiednio sterowata druzynami, jeze-
li jedna z druzyn dotrze na etap zbyt pézno,
a druga zbyt wczednie. Do zadan tej osoby
bedzie nalezato réwniez dbanie o zasady
fair play miedzy uczestnikami Gry. Kiedy
jedna druzyna odpowiada na pytanie, war-
to zadba¢, by kolejna nie styszata odpowie-
dzi. Straznik bedzie dbat takze o zapisanie
kazdej druzyny, ktéra stawita sie na punk-
cie kontrolnym, po to, by sprawdzi¢, czy
wszystkie druzyny dany punkt zaliczyty. Je-
zeli wszystkie druzyny zakonczyty zadania
na danym punkcie, Postac i Straznik wracaja
do siedziby Archiwum.

Uczestnicy Gry w jej przebiegu poruszac sie
beda wylacznie pieszo. Gra toczy¢ sie be-
dzie w normalnym ruchu miejskim, nalezy
zatem zwroci¢ uwage na zachowanie szcze-
golnej ostroznosci, zwtaszcza przy pokony-
waniu przejs¢ dla pieszych.

Gra rozpocznie sie w siedzibie Archiwum
przy ulicy Jezuickiej 13 o godzinie 10.30 od
spotkania organizacyjnego (okoto 30 mi-
nut). Na tym etapie zostanie rowniez wre-
czony ekwipunek dla druzyn (koszulki, karta
Gry wraz z mapa, dtugopis, woda i batonik).
Na tym etapie zostanie wreczony uczestni-
kom telefon kontaktowy do Organizatora
Gry, by w razie jakichkolwiek trudnosci pod-
czas przebiegu Gry, mozna byto udzieli¢ od-
powiednich informacji i pomocy. Zostanie
rowniez zapisany telefon kontaktowy do
kapitanédw wszystkich druzyn, w razie, gdy-
by ktéras z druzyn nie powrdcita na czas do
Archiwum.
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Wszelkie sporne kwestie, jakie moga wynik-
na¢ w trakcie Gry rozstrzygac bedzie Orga-
nizator.

Pierwsza druzyna wystartuje z Archiwum
0 godzinie 11.00, ostatnia o godzinie 12.00
(7 druzyn, co 10 minut). Na przejscie etapéw
Gry i udzielenie odpowiedzi przewidujemy
1,5-2 godziny. Zakonczenie Gry planowa-
ne jest na godzine 13.30-14.00. Wszystkie
druzyny powracajace z miasta do siedziby
Archiwum, zgtaszac sie beda do ostatniego
Punktu Kontrolnego, w ktérym beda zli-
czane wszystkie zdobyte punkty. Druzyny
w oczekiwaniu na pozostatych uczestni-
kéw Gry maja czas na wypetnienie ankiety
ewaluacyjnej oraz na zwiedzanie budynku
Archiwum lub udziat w innych atrakcjach,
przygotowanych na ten dzieh - gra plan-
szowa, puzzle.

Okoto godziny 14.00, lub w momencie, gdy
wszystkie druzyny wréca do Archiwum, zo-
stang ogtoszone wyniki oraz wreczone na-
grody. Wykonamy tez pamiatkowa, grupo-
wa fotografie.

PUNKTY KONTROLNE

Na terenie Starego Miasta i Srodmiescia
w bezposrednim sasiedztwie siedziby Ar-
chiwum rozmieszczone beda punkty kon-
trolne, w ktérych w czasie trwania Gry beda
obecne dwie osoby. Jedna z nich wcieli sie
w role postaci historycznej. Posta¢ bedzie
odpowiednio przebrana i ucharakteryzo-
wana. Osoba ta bedzie zadawata to samo
pytanie poszczegdlnym druzynom. W przy-
padku, gdy pytanie/zadanie okaze sie zbyt
trudne i druzyna poprosi o podpowiedz -
nalezy takiej podpowiedzi udzieli¢, a zgod-
nie z zasada punktowania, za udzielong
podpowiedz przydzieli¢ o 1 punkt mniej.
Druga osoba, tzw. Straznik, bedzie odpo-
wiedzialny za prawidtowy przebieg Gry.
Kazdy straznik ubrany w czerwonga koszul-
ke bedzie posiadat identyfikator z napisem
»Straznik Punktu Kontrolnego Nr..." i bedzie
krazyt w poblizu Postaci. Bedzie ,sterowat”
druzynami tak, by sie nie spotkaty na punk-
cie kontrolnym i by nie miaty mozliwosci
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»podstuchania” odpowiedzi innej druzyny.
Po punktach kontrolnych bedzie takze we-
drowat fotograf, ktéry zadba o dokumenta-
cje fotograficzng z przebiegu Gry. Réwniez
»Straznicy” beda w wolnej chwili wykony-
wali fotografie wszystkim druzynom stawia-
jacym sie na punkcie kontrolnym.

Kazda z Postaci na punkcie kontrolnym
otrzyma opis swojej postaci, zostanie wy-
posazona w stréj i niezbedne rekwizyty.
Wazne, by taka osoba nauczyta sie biografii
odgrywanej postaci w zakresie, w jakim zo-
stata zamieszczona w Galerii Lubelskie Do-
ssier, tak by powiedzie¢ o sobie kilka stéw
(cel edukacyjny!), kim jest, co kiedys robita,
co lubifa, po co tutaj jest... a dopiero potem
przeszta do zadania zagadki. Patrz - Fabuta
Gry.

NAGRODY:

Dla uczestnikéw Gry przewidziane s3 na-

grody - nagrode gtéwna dla 3 zwycieskich

druzyn oraz zestaw gadzetéw dla pozosta-
tych uczestnikéw Gry. Wszyscy uczestnicy
otrzymaja dyplomy udziatu w Grze Miejskiej

»Znani Nieznani”. Proponowane nagrody:

« za 1 miejsce: voucher do Archiwum Kry-
minalnego w Lublinie, wydawnictwa al-
bumowe wydane przez Archiwum oraz
zestaw gadzetow;

«+ za 2 miejsce: voucher do Let Me Out w Lu-
blinie, wydawnictwa albumowe wydane
przez Archiwum oraz zestaw gadzetéw;

« za 3 miejsce: wydawnictwa albumowe
wydane przez Archiwum oraz zestaw ga-
dzetéw;

«+ pozostali uczestnicy - zestawy gadzetow
(torba, kubek archiwalny, smycz, przypin-
ka, latarka, otéwek, dtugopis).

EWALUACJA GRY:

Wszyscy uczestnicy Gry zostang poproszeni
o wypetnienie ankiety ewaluacyjnej w celu
przeprowadzenia oceny Gry, jej organizadji,
tematyki i przebiegu.

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej

+ZNANI NIEZNANI”
— OPIS GRY

Duch Archiwuch poprosit kilka znanych
niegdy$ w Lublinie oséb, by pojawity sie na
jeden dzieA w ukochanym miescie i spo-
tkaty sie z poszukiwaczami przygéd. Kazda
z 0s6b ma za zadanie poswieci¢ kilka go-
dzin, zeby zadac kilka drobnych zagadek, ta-
twych i trudnych, powaznych i zabawnych.
Czy odnajda sie we wspodtczesnym Lublinie?
Czy nie zgubia drogi? Czy znajda swdj dom,
ulice, park, ulubiona kawiarnie czy kosciot?
Czy skrawki pamieci po nich, jakie zachowa-
ty sie w materiatach archiwalnych, przypo-
mng im czasy, w ktérych zyli? Czy poczuja
atmosfere dawnego Lublina w ulicznym
zgietku? Tego dowiecie sie juz na trasie!

BAZA - START/META

Czas: 9 czerwca 2016, godzina 10.30
Miejsce: Dziedziniec Archiwum,

Nalezy zadba¢ o dostepnos¢ taweczek,
przydadza sie réwniez 2-3 stoliki do wypet-
niania ankiet oraz stoisko dla Organizatora
- przyjmowanie kwestionariuszy i kart Gry.
Stad beda wyruszac poszczegdlne druzyny.
Postacie: DUCH ARCHIWUCH - przebra-
ny w stroj jezuity, opowie kréciutko o sobie
(duch zakonnika, ktéry skryba i archiwista
byt i teraz krazy po Archiwum i czuwa nad
pracg archiwistéw. Czasem straszy w maga-
zynach, w piwnicach).

Powitanie uczestnikow przez Dyrekcje Ar-
chiwum i Ducha Archiwucha oraz ogtosze-
nie niezbednych informacji organizacyj-
nych, rozdanie ekwipunku, zebranie kwe-
stionariuszy nie moze nam zaja¢ wiecej niz
30 minut.

Wystartowanie gry musi nastapi¢ o godzi-
nie 11:00 (kolejne druzyny na trase wyrusza
w odstepach 10-minutowych, tj. 11.10, 11.20,
11.30, 11.40, 11.50 i 12.00);

W tym miejscu oczekujemy takze na powrét
uczestnikéw Gry.
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Duch Archiwuch ma za zadanie zebra¢ kar-
ty gry i podliczy¢ zebrane punkty, nastepnie
wytoni¢ druzyne, ktéra zdobyta najwieksza
liczbe punktéw. W przypadku punktéw ex
aequo, Duch Archiwuch ma zada¢ pytanie
rozstrzygajace:

1. Materiaty archiwalne wytworzone i zgro-
madzone w wyniku dziatalnosci urzedéw
(instytucji) lub oséb fizycznych poczawszy
od 1317 r. (najstarszy dokument!), ktére sa
przechowywane w Archiwum Pafstwowym
w Lublinie, podzielone sg na zespoty i zbio-
ry archiwalne. Podaj w przyblizeniu liczbe
zespotéw archiwalnych w zasobie Archi-
wum (Centrali) - mozna pomyli¢ sie o 200,
(stan na 2 maja 2016 r. 2564 zespotéw ar-
chiwalnych).

2. Gdyby utozy¢ teczki archiwalne jedna
za druga, to utworzytyby one bardzo dtu-
gq Sciezke, mierzong w kilometrach. Podaj
w przyblizeniu liczbe kilometréw akt, ktére
przechowywane sg w Archiwum (ponad 12
kilometrow akt).

3. Podaj adres Archiwum Panstwowego
w Lublinie - ul. Jezuicka 13.

4. lle oddziatéw zamiejscowych ma Archi-
wum Panstwowe w Lublinie? - (mozna po-
myli¢ sie o 1) — 3, Oddziat w Chelmie, Kra-
$niku, Radzyniu Podlaskim.

5. lle jest archiwéw panstwowych w Polsce?
(mozna pomyli¢ sie o 3.) - 33 archiwa pan-
stwowe, w tym 3 o charakterze central-
nym - AGAD, AAN, NAC.

ZADANIA NA PUNKTACH KONTROL-
NYCH - OPIS

UWAGA: Na zielono zaznaczono Punkt Kon-
trolny, w ktérym mozna zdoby¢ 1 punkt bo-
nusowy.

Punkt bonusowy to dodatkowe 3 punkty
w grze! O tym, na ktérym punkcie mozna
otrzymac punkt bonusowy, poszczegdlne
druzyny informuje Straznik!

Kazda z Postaci bedzie mie¢ przy sobie ko-
perte z zadaniem, ktérg bedzie wreczad sta-
wiajacym sie w Punkcie Kontrolnym (dalej
PK) poszczegblnym Druzynom.
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PUNKT KONTROLNY NR 1

Miejsce: Ulica Ztota 2, pod domem Fran-
ciszki Arnsztajnowej, nieopodal Muzeum
Czechowicza ul. Ztota 3 (Stare Miasto).
Posta¢: FRANCISZKA ARNSZTAJNOWA,
poetka, przyjaciétka Czechowicza, przebra-
na w dtuga suknig, kapelusik, koronkowy
parasol od stonca;

Rekwizyt: Poemat o miescie Lublinie oraz li-
$cik do Jozefa Czechowicza (szt. 7), koperty
z zadaniami (szt. 7);

Przebieg: [Kiedy druzyna podchodzi do
poetki, ta zamyslona, melancholijnym gto-
sem recytuje swoj wiersz pt. Sen (fragment)]
Nie snites mi sie nocq ciemng,

Upalngq letniq nocgq,

Ani w ksiezyca blask szedt ze mnq

Twdj duch mych pragnieri mocgq.

Alem wysnita cie w dzien biaty,

W wiosennym storica ztocie,

Szum fal, co ranne grat hejnaty,

Dat imie mej tesknocie.

[Nagle ozywia sie i méwi do druzyny:]
Uméwitam sie w tym miejscu ze swoim przyja-
cielem - J6zefem Czechowiczem, poetq. Sama
mieszkam tutaj, w tej kamienicy... ale w tak
piekny dzieri wole pospacerowac z przyjaciét-
mi po miescie i poszukac inspiracji do wier-
szy. Ostatnio Jézek stworzyt cudny poemat.
~Poemat o miescie Lublinie”. Tylko nie moge
sobie przypomnie¢ poczqtku... Na wiezy... Na
wiezy... Nie, tam byto dwie wieze... Musicie mi
przypomnie¢ ten wierszyk! Bedzie mi wstyd
przed Jézefem, Ze nie pamietam! On zna moje
wiersze na pamiec!

Zadanie: Przypomnij Franciszce Arnsztaj-
nowej jak zaczynat sie ,Poemat o miescie
Lublinie”, napisany przez Jézefa Czechowi-
cza.

Podpowiedzig moze by¢ przejscie w strone
Trybunatu i wskazanie Wiezy Trynitarskiej,
co na niej jest? A co jest na drugiej wiezy na
Starym Miescie? Brama Krakowska — zegar.
Albo wejscie do Muzeum Czechowicza i po-
proszenie o pomoc pracownikéw Muzeum
lub pozyczenie swego rekwizytu, tomiku
z poematem.
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Odpowiedz na zadanie: Na wiezy furgotat
blaszany kogucik na drugiej - zegar nucit.
Jezeli kto$ wierszyk zna - przyznajemy 5
punktéw. Jezeli druzyna korzysta z podpo-
wiedzi - od 4 do 1 punktu.

[Po udzieleniu odpowiedzi Franciszka
mowi:] Cos sie ten Jozek spdznia... A moze to
ja pomylitam miejsce spotkania. Mam do Was
zatem ogromnq prosbe. Mam tu liscik, musi-
cie go zanies¢ do pewnego salonu fryzjerskie-
go przy Krakowskim Przedmiesciu, w ktérym
Jézek czesto przesiaduje z kolegami. Oto ten
list! [Wrecza list] Ale nie mozecie zrobic tego
od razu. Spotkacie po drodze zapewne dokto-
ra Jaczewskiego. On doktadnie wskaze Wam
miejsce, w ktérym zostawicie liscik. A ja tu
bede czekac. A nuz i sie pojawi nasz poeta...
[Dalej Franciszka powtarza wersy Poema-
tu...]

Na wiezy furgotat blaszany kogucik

na drugiej - zegar nucit

mur fal i chmur popekat

w ztote okienka

gwiazdy lampy

Lublin nad tqgkq przysiadt

sam byt

icisza...

Tekst lisciku
Czekam na Ciebie przy Wiezy Trynitarskiej.
Dzi$ o czternastej. Franciszka A.

Liscik nalezy dostarczy¢ pod pomnik Cze-
chowicza - tzw. martwy punkt, bez postaci.
Tylko Straznik, ktéry bedzie oczekiwat na
druzyny i wreczat punkt bonusowy do za-
daniaz PKnr 1.

PUNKT KONTROLNY NR 2

Miejsce: Ulica Rynek 17, Kamienica Wie-
niawskich (Stare Miasto)

Posta¢: HENRYK WIENIAWSKI, skrzypek,
wirtuoz, kompozytor — ubrany w smoking
zmuchg, ma ze soba skrzypce (niestety z ze-
rwang struna, wiec nie moze na nich zagrac)

Rekwizyt: Skrzypce, wspo6tczesna mapa Lu-
blina.

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej

Przebieg: [Henryk, wyszedt zasmucony
przed swéj dawny dom, ale nie poznaje ani
miejsca, ani ludzi. Nie umie sie odnalez¢ we
wspoétczesnym Lublinie. Chciatby poprawic
sobie humor, grajac na skrzypcach, ale te,
ktére posiada, sg juz bardzo stare i zerwata
sie w nich struna. Szuka pocieszenia wsréd
przechodniéw. Kiedy dostrzega druzyne,
przedstawia sie, méwi, kim jest i ze smut-
kiem dodaje, ze nie moze sobie zagra¢,
a $piewac nie bardzo potrafi..] Koncerto-
watem w wielkich miastach — w Petersburgu,
Warszawie, Paryzu. Bytem nawet na tournée
w Stanach Zjednoczonych... ale to Lublin za-
wsze byt w moim sercu. | 6z, moi drodzy, opo-
wiedzcie mi, czy sq dzis jacys znani muzycy
W naszym miescie?

Zadanie: Wymieni¢  nazwiska/nazwy
przynajmniej dwdch najbardziej znanych,
wspotczesnych piosenkarzy/zespotéw z Lu-
blina, do ktérych Henryk mégtby sie wy-
bra¢, zeby méc delektowac sie muzyka.
Odpowiedz: Bajm, Beata Kozidrak, Budka
Suflera, Krzysztof Cugowski, Bracia, Piotr
i Wojciech Cugowscy, Urszula, Piotr Szcze-
panik, Zbigniew Hotdys, Bohdan tazuka,
Eris is My Homegirl, Krzysztof Zalewski, itd.;
[Po udzieleniu odpowiedzi]

To niezwykte, Ze tak dobrze znacie lubelskich
muzykéw. Ja tez swego czasu miatem swojq
renome. Podobno mam swojq Filharmonie
i osiedle w Lublinie, i do tego ulice — wpraw-
dzie razem z bratem, ale zawsze to cos... Jak-
Ze sympatycznie mi sie z Wami gawedzito.
Na moment nawet zapomniatem o zerwanej
strunie. A moze umielibyscie zrobi¢ cos jeszcze,
zeby na powrét nie ogarneta mnie melancho-
lia...

[Henryk Wieniawski proponuje zadanie bo-
nusowe do wylosowania:]

Zadanie bonusowe nr 1: Zaspiewac frag-
ment piosenki, ktéregos z najbardziej
znanych lubelskich zespotéw. Zadanie
bonusowe nr 2: Wskaz na mapie dro-
ge do Filharmonii Lubelskiej, ktéra nosi
imie Henryka Wieniawskiego, lub wskaz
dzielnice Lublina z ulica i osiedlem Henryka
Wieniawskiego.
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Za poprawnie wykonane 1 wylosowanego
zadania druzynie przyznajemy 1 punkt bo-
nusowy.
W przypadku nie udzielenia odpowiedzi na
pytanie bonusowe druzyna nie otrzymuje
punktu.

PUNKT KONTROLNY NR 3

Miejsce: Ulica Noworybna 3 (Stare Miasto)
Postaé: JANINA PORAZINSKA, poetka —
ubrana w stylu z lat 20.

Rekwizyt: Tomiki z wierszami, koszyczek
z rozsypanymi stowami, niezbedny bedzie
stoper do odmierzania czasu 1 minuty.
Przebieg:

[Poetka moze sie przechadzac po ulicy i nu-
ci¢ sobie ,Z popielnika na Wojtusia” albo ,Ta
Dorotka, ta malusia”]

Ach, dzieri dobry, dzieri dobry! Witam Pan-
stwa, bardzo serdecznie! Jak ja sie niezmiernie
ciesze, Ze mogtam na jeden dzieri wrécic¢ do
Lublina. Ach... Nie przedstawitam sie, przepra-
szam! Urodzitam sie w tym domu. Nazywam
sie Janina Poraziriska i jestem poetkq. Napisali
to nawet na tej pamiqtkowej tablicy. To mite,
Ze ktos o poetce pamieta. A tu, niedaleko, na
Starym Miescie jest biblioteka i oni tam majq
wszystkie moje wiersze!l! Jestem tak wzruszo-
na, ze znéw moge te ksiqzeczki wzig¢ do reki.
Wypozyczytam sobie kilka, na popotudnie.
Niestety, po drodze wysypato mi sie z tych
ksigzeczek troche stéw. Jesli je odgadniecie,
to wrécg na swoje miejsce w ksiqzeczkach —
inaczej nie bede mogta oddac tomikéw do
biblioteki...

Zadanie: Zagraj z poetka w skojarzenia i ka-
lambury, ciepto - zimno.

Jest to zadanie na czas. Przewidujemy mi-
nute na odgadniecie jak najwiekszej ilosci
stow, ktére wysypaty sie z ksigzeczek. Jedna
osoba z druzyny pokazuje - reszta graczy
zgaduje! Poszczegdlne stowa wybrana oso-
ba losuje z koszyczka i podpowiada swojej
druzynie, tak jak w grze w kalambury. Oso-
ba pokazujagca moze uzywaé stébw napro-
wadzajacych np. herb Lublina - dla stowa
koziotek, méwi nieprawde - dla stowa ktam-
czucha, skad bierzemy wode - studnia, itd.
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Jedli kto$ z druzyny jest blisko lub daleko
od odpowiedzi mozna uzy¢ stéw ,ciepto”,
,Zimno”. Jedli kto$ zgadnie, losujemy kolej-
ne stowo. Uwaga: jedli nie druzyna nie moze
odgadna¢ danego stowa, daje hasto ,dalej”
i losowane jest kolejne stowo do pokazywa-
nia. Nie tra¢my czasu!ll

Stowa do kalamburéw pochodza z wierszy
Janiny Poraziniskiej: Dwie Dorotki, Kacperek,
Agata nogq zamiata, Kichus majstra Lepi-
gliny, Szewczyk Dratewka, Byt sobie krél, Na
Wojtusia, Dorotka, My jestesmy krasnoludki,
O dwunastu miesigcach. W zaleznosci od
liczby stéw, ktére zgadnie druzyna beda
przyznawane punkty. Posta¢ uwaznie liczy
odgadniete stowa. Straznik mierzy czas —
1 minute.

Punktowanie:

Jezeli druzyna odgadnie przed uptywem
czasu >10 stéw, lub kreatywnosc¢ i wspétpra-
ca druzyny na to zastuguje — przyznajemy
1 punkt bonusowy.

Za 10 i wiecej stéw - 5 punktéw + punkt bo-
nusowy

za 6-9 stéw - 4 punkty;

za 4-5 stéw - 3 punkty;

za 2-3 stowa - 2 punkty;

za 1 stowo - 1 punkt.

PUNKT KONTROLNY NR 4

Miejsce: Plac tokietka ( budynek Ratusza)
Posta¢: WLADYSLAW LOKIETEK, krol -
zatem ubrany jak krél i rycerz.

Rekwizyt: Zwiniety w rulon akt lokacyjny
miasta Lublina.

[Krél przechadza sie zniecierpliwiony tam
i z powrotem w sali ratuszowej, kiedy za-
uwaza uczestnikéw Gry, mruczy sobie pod
nosem:]

Zupetnie nie rozumiem, po co mnie tutaj scig-
gneli. Wszystko, co najwazniejsze i co mogtem
uczynic dla Lubling, to zrobitem... Bo uczyni-
tem go MIASTEM! | nie powiem, nie powiem...
[z duma] udat mi sie ten Lublin! Zacnie mi sie
udat!

[Zwraca sie do druzyny:]

powr6t do spisu tresci



O!' A to, mniemam, réwnie zacni Obywatele
tego miasta. C6z Was do mnie sprowadza?
Przyszliscie zabawi¢ mnie troche? Zgubitem
gdzies mojego krélewskiego bfazna, a okrut-
nie sie nudze...

Prosze, prosze... zrobitem Wam psikusa. Ma-
cie swoj akt lokacyjny! Ale we fragmentach...
Posktadajcie go sobie. A ja bede sie bawit Wa-
szym widokiem...

Zadanie: Ut6z puzzle dla tokietka.

Na utozenie puzzli (35 elementéw 5/7) masz
okoto 10 minut.

Odpowiedz: Punkty przyznawane beda za
utozenie puzzli z aktem lokacyjnym w cza-
sie do 10 minut.

PUNKT KONTROLNY NR 5

Miejsce: Ulica Krakowskie Przedmiescie,
przy wejsciu do Hotelu Europa.

Posta¢: Doktor KAZIMIERZ JACZEWSKI
— ubrany w garnitur, mucha lub fular, me-
lonik i obowigzkowo laseczka.

Rekwizyt: Pamietnik jubileuszu Lubelskie-
go Towarzystwa Lekarskiego 1874-1924,
fotografie nieistniejacego budynku przy ul.
Krakowskie Przedmiescie, 7 szt. do zadania
bonusowego z punktu kontrolnego nr 1.
Przebieg: [Doktor Jaczewski wyszedt wta-
$nie z zebrania Lubelskiego Towarzystwa
Lekarskiego i spieszy sie do szpitala. Rozgla-
da sie w lewo i w prawo, jakby szukat kogos,
na kogo niecierpliwie oczekiwat. Gdy do-
strzega Druzyne]

Och, dzieni dobry! Jakze sie ciesze, ze Was wi-
dze. Nazywam sie Kazimierz Jaczewski. Wy-
szedtem witasnie z zebrania Zarzqdu Lubel-
skiego Towarzystwa Lekarskiego. Jako lekarz,
a w Waszym miescie pracuje w zawodzie od
1887 r.,, bardzo sie staram pomagac potrze-
bujgcym mieszkaricom, a jest ich niezwykle
wielu... a propos! Mam pewnego pacjenta,
ktérego nie moge odwiedzi¢ osobiscie, gdyz
musze bezzwtocznie udac sie do szpitala do
pilnego przypadku! Ow pacjent, znany archi-
wista lubelski — Jan Riabinin, do ktdérego Was
posle z receptq, musi zrobi¢ wazne badanie.
Ale jakie to badanie, musicie sami odgadnqc.

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej

Zadanie: Zgadnij, jakie badanie zlecit dok-
tor Jaczewski

Druzyna ma za zadanie zadawac¢ doktoro-
wi Jaczewskiemu pytania, ktére pozwolg
odgadna¢, jaki rodzaj badania zlecit swemu
pacjentowi, majac do dyspozycji tylko 15
pytan! Doktor Jaczewski moze odpowiadac
na nie tylko ,tak” lub ,nie”, ,ciepto” lub ,zim-
no”.

Gracze maja do dyspozycji dwie podpowie-
dzi, za ktére stracag 1 lub 2 punkty.
Odpowiedz: Chodzi o badanie rentgenow-
skie — dr Jaczewski jako pierwszy wprowa-
dzit w Lublinie, w szpitalu $w. Jézefa, bada-
nia za pomoca aparatu rentgenowskiego
w 1908 r.

Podpowiedz I: To cud nauki i techniki, ze
pod swiatto widac szkielet .

Podpowiedz IlI: Poczytajcie Pamietnik ju-
bileuszu, ktéry mam tu przy sobie, podpo-
wiedz jest na stronie 20 wers 17.
Punktowanie:

Jezeli Druzyna za pomoca 15 pytan odgad-
nie, jakie to jest badanie, przyznajemy 5
punktow;

Jezeli skorzysta z podpowiedzi | - 4 punkty;
Jezeli skorzysta z podpowiedzi Il -3 punkty.
Punkt bonusowy - za dostarczenie recep-
ty, wreczy Riabinin.

*¥%

Doktor Jaczewski musi przypo-
mnie¢ druzynom o zadaniu bonu-
sowym z punktu kontrolnego nr 1:
Pamietajcie, ze Franciszka Arnsztajnowa pole-
cita Wam dostarczyc liscik do Jézefa Czecho-
wicza. Spojrzcie na te fotografie i odnajdZcie
te budynki w bezposrednim otoczeniu. IdZcie
w to miejsce, gdzie powinna znajdowac sie ta
kamienica. Zostata zniszczona w bombardo-
waniu Lublina w 1939 roku. Szukajcie sladdéw
pamieci po Jozefie Czechowiczu, ktory wow-
czas w niej zgingt. Powiem wam tylko, Zze Pan
Czechowicz uwielbiat kawe...
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PUNKT KONTROLNY NR 6

tzw. martwy punkt, w ktérym obecny jest
tylko Straznik (wolontarystycznie pracow-
nik Bike Cafe w Lublinie)

Wykonaj zadanie Franciszki Arnsztajnowej.
Dostarcz list pod pomnik Jézefa Czechowi-
cza.

W tym punkcie stoi tylko Straznik, przyjmu-
je list i wrecza punkt bonusowy do zadania
nrl.

PUNKT KONTROLNY NR 7

Miejsce: Ulica Narutowicza 10 (klasztor
pobrygidkowski) dawna siedziba Archiwum
Panstwowego w Lublinie.

Posta¢: JAN RIABININ.

Rekwizyt: tadnie oprawiona ksigzka Jana
Riabinina, koperta ze zdjeciami archiwalny-
mi, wybrane zdjecia z zasobu archiwum
Przebieg: [Jan Riabinin przechadza sie
przy charakterystycznej bramie klasztornej.
Z ksiazki, ktéra trzyma w dioni, wystaje duza
koperta. Wewnatrz koperty sa fotografie.
Riabinin ma zasmucong mine, ale na widok
Druzyny ,ozywia sie"]

Dzieri dobry! Nazywam sie Jan Riabinin. Je-
stem archiwistg. W tym budynku miafo swojq
pierwszq siedzibe Archiwum Paristwowe w Lu-
blinie, od 1918 r. Dyrektor Biatkowski wystat
mnie wiasnie do pana Hartwiga, fotografa.
Pan Hartwig, ma niedaleko swéj zaktad foto-
graficzny. Miatem odebra¢ pamiqtkowe zdje-
cia dla pana Dyrektora. Wiem, ze miaty by¢
dwa. Tylko... Zdaje sie, pan Hartwig chyba sie
pomylit i wtozyt mi zdjecia innej osoby, gdyz
mam ich tutaj 5. Musicie mi pomdc.

Zadanie: Wybierzcie dwie fotografie przed-
stawiajace pierwszych pracownikéw Archi-
wum. Nie spieszcie sie. Przyjrzyjcie sie do-
kfadnie wszystkim fotografiom. Przyjrzyjcie
sie panu Riabininowi. Poszukajcie wspél-
nych elementéw i wybierzcie trafnie!
Punktowanie: Jezeli druzyna wybierze po-
prawnie dwa zdjecia bez podpowiedzi - do-
staje 5 punktow. Jezeli trzeba ich naprowa-
dzi¢ od 1 do 4 punktéw.
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- A przepraszam. Nie widzieliscie moze po dro-
dze doktora Jaczewskiego? Obiecat przez po-
starica przysta¢ mi recepte.

- Ach, to Ty! Bardzo Ci dziekuje! | nie zatrzymu-
je juz dtuzej! Musze wracac do indeksowania
ksiqg miejskich. Zmudna praca... [Mozna po-
kaza¢ przyktadowa karte z indekséw Riabi-
ninal.

[Bierze recepte i znika w klasztornej bramie].
Za dostarczenie recepty przyznajemy 1
punkt bonusowy do zadania dr Jaczewskie-

go

PUNKT KONTROLNY NR 8

Miejsce: Ulica Krélewska, przy kosciele Sw.
Pawta (dawniej Jezuitow i SS Bernardynek).
Posta¢: BARWICKI WLADYSLAW, malarz,
rzezbiarz, poeta 1865-1933.

Rekwizyt: paleta, upackana farbamii pedz-
le. Ucharakteryzowany na malarza artyste,
obowiazkowo apaszka i przekrzywiony be-
recik, mnéstwo roznych pedzli.

Przebieg: [Malarz moéwi:]

Dzieri dobry! Dzieri dobry! Zapewne przystali
Was do mnie z Magistratu. Prositem w Wydzia-
le Zatrudnienia, aby przystali mi kilku pomoc-
nikéw do prac malarskich w kosciele. Jestem
Wtadystaw Barwicki, nie ukrywam bardzo
ceniony malarz i rzeZbiarz, do ustug Szanow-
nych Paristwal! Jest rok 1899, a obiecatem, ze
do 1900 r. dam rade ozdobi¢ neogotyckq po-
lichromiq wnetrze kosciota Siéstr Bernardy-
nek. Mam nadzieje, Zze mnie tu siostrzyczki nie
przytapiq, bo gotowe pomyslec, ze leniuchuje.
Zna sie ktos z Was na malowaniu? Trzymat
ktos pedzel w rece? Potrafi ktos mieszac farby?
Wiecie, co to perspektywa?

[Warianty odpowiedzi]

- Nie? A to szkoda... Trzeba bedzie Was dobrze
podszkolic.

- Tak?! To wySmienicie, wysmienicie. Jednak
musze wyprébowac najpierw Wasze umiejet-
nosci.
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Macie tutaj mojq ulubiong pocztéwke. Znajomy
widoczek, prawda? Macie ze sobq te czarodziej-
skie pudeteczka, ktérymi zdejmujecie obrazy
w mgnieniu oka? Doskonale! To zadanie dla
Was! Pamietajcie jednak o swoim bezpieczen-
stwie! Nie wolno wychodzi¢ na trakt ulicy Kré-
lewskiej!!!

Zadanie: Wykonaj fotografie z pocztéwka.
Wiadystaw Barwicki wrecza pocztéwke z wi-
dokiem na Plac Katedralny i Kolegium Jezu-
ickie, obecng siedzibe Archiwum Panistwo-
wego w Lublinie. Zadaniem druzyny bedzie
umieszczenie pocztéwki w kadrze zdjecia
tak, aby pocztéwka i budynki ,stworzyty” je-
den obraz. Efekt poczynan druzyny nalezy
pokaza¢ malarzowi, ktéry oceni, czy druzyna
nadaje sie na malarzy i czy umie ,ztapac” per-
spektywe.

Punktowanie: W zaleznosci od kreatywno-
$ci, jakosci ,ztapanej” perspektywy — punkto-
wanie od 1.do 5.

Wtiadystaw Barwicki proponuje takze pytanie
bonusowe - do wylosowania:

Pytanie bonusowe nr 1: Gdzie wisi bardzo
stynny obraz Jana Matejki pt. ,Unia Lubelska”?
Pytanie bonusowe nr 2: Gdzie mozna zoba-
czy¢ obraz ,Pozar miasta Lublina”?
Odpowiedzi na zadania bonusowe: 1) Mu-
zeum na Zamku, 2) KoSciét Dominikanow.

Po wykonaniu tego zadania druzyny wracaja
do archiwum na Finat i wreczenie nagréd

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej
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ANKIETAEWALUACYJNAGRY MIEJSKIEJ,,ZNANI-NIEZNANI”

Dziekuje za udziat w naszym wydarzeniu.
Prosze o wypetnienie tej ankiety, abysmy

poznali Twojg opinie na temat jego
realizacji. Pomoze to nam w udoskonaleniu
i planowaniu wydarzen tego typu

w przysztosci.

1) Czy brata/t Pani/Pan wczesniej udziat
w grze miejskiej?

a) tak

b) nie

2) Skad dowiedziata/t sie Pani/Pan o Grze
Miejskiej ,Znani Nieznani” organizowanej
przez Archiwum Panstwowe w Lublinie?
Mozna zakresli¢ kilka punktow.

a) strona internetowa archiwum

b) portal spotecznosciowy Facebook

¢) media (prasa, radio)

d) znajomi

e) inne, prosze podac

jakie

3) Jak ocenia Pani/Pan regulamin Gry
Miejskiej ,Znani Nieznani”?

a) zrozumiaty

b) zbyt skomplikowany

) nie mam zdania

d) nie zapoznatem sie z regulaminem

4) Jak ocenia Pani/Pan trudnos¢ pytan
eliminacyjnych do Gry ,Znani Nieznani”?
a) bardzo fatwe

b) fatwe

¢) trudne

d) bardzo trudne

5) Jak ocenia Pani/Pan przebieg Gry
»Znani Nieznani”?

Prosze oceni¢ w liczbach (1) Zle
zorganizowana (10) dobrze
zorganizowana.

12 3 45 6 7 8 9 10
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6) Czy zadania w Grze ,Znani Nieznani”
byty dla Pani/Pana nudne czy ciekawe?
Prosze oceni¢ w liczbach (1) nudne (10)
ciekawe.

1 2 3 45 6 7 8 9 10

7) Ktére zadanie podobato sie Pani/Panu
najbardziej? Mozna zakreslic kilka punktow
a) Franciszka Arnsztajnowa

b) Henryk Wieniawski

¢) Janina Porazinska

d) Wiadystaw tokietek

e) Kazimierz Jaczewski

f) J6zef Czechowicz

g) Jan Riabinin

h) Wadystaw Barwicki

8) Ktére zadanie uwaza Pani/Pan za
najtrudniejsze? Mozna zakresli¢ kilka
punktéw.

a) Franciszka Arnsztajnowa

b) Henryk Wieniawski

¢) Janina Porazinska

d) Wiadystaw tokietek

e) Kazimierz Jaczewski

f) J6zef Czechowicz

g) Jan Riabinin

h) Wtadystaw Barwicki

9) Prosze ocenic przebieg wydarzenia.
Prosze oceni¢ w liczbach (1) Zle (10) bardzo
dobrze.

a) jasno$¢ przekazywanych informacji
w poszczegdlnych punktach kontrolnych

1 2 3 45 6 7 8 9 10

b) przygotowanie prowadzacych zadania
w poszczegdlnych punktach kontrolnych
12 3 45 6 7 8 9 10

C) przygotowane zadania i rekwizyty
w poszczegdlnych punktach kontrolnych
12 3 45 6 7 8 9 10

d) materiaty dla uczestnikéw
12 3 45 6 7 8 9 10
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10) Na ile udato sie Pani/Panu zdoby¢
nowq wiedze?

Prosze oceni¢ w liczbach (1) nic nowego sie
nie dowiedziatam/em (10) dowiedziatam/
em sie wiele nowych rzeczy.

1 2 3 45 6 7 8 9 10

11) Czy system oceniania zadan byt Pani/
Pana zdaniem zadowalajacy?

a) raczej tak

b) raczej nie

¢) nie mam zdania

d) inne (prosze podac jaki€?) .......ccceevrreerrrrnncns

12) Czy polecitaby/polecitby Pani/Pan
udziat w Grze swoim bliskim i znajomym?
a) zdecydowanie tak

b) zdecydowanie nie

¢) nie mam zdania

13) Czy chetniejwzietaby/wziagtby Pani/Pan
udziat w w wydarzeniach organizowanych
przez Archiwum Panstwowe w Lublinie?
a) w ciggu tygodnia (poniedziatek—piatek)
b) w weekend

C) nie mam zdania

14) Co Pani/Pana zdaniem mozemy
zmieni¢ w Grze, by ja uatrakcyjnic?

Dziekuje za poswiecony czas na wypetnienie
ankiety!

Koordynator Gry Miejskiej ,Znani Nieznani”

OPRACOWANIE ANKIETY EWALUACYJNE)J
GRY MIEJSKIEJ ,ZNANI NIEZNANI",

przeprowadzonej 9 czerwca w Archiwum Painstwowym w Lublinie

W Grze Miejskiej wzieto udziat 6 druzyn
sposrod 7 zgtoszonych (i dwu rezerwowych)

Tropicielki Historii — 2 osoby;
Podziemne Kredki — 2 osoby;
Babie Lato — 4 osoby;
Druzyna Kucykéw Pony — 2 osoby;
B95 — 4 osoby;
Archiwistki — 3 osoby;

Lacznie 17 oséb

Z udzialu w Grze z przyczyn osobistych
zrezygnowata 1 zakwalifikowana druzyna
— Archiwum X. Dwie druzyny rezerwowe:
The Archivists oraz Nebula, rowniez nie
zdecydowaty sie na udziat w Grze.

Ankiete  ewaluacyjng  wypetito 16
oséb. Kolorem oznaczono najczestsze
odpowiedzi.

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej

WYNIKI ANKIETY

PYTANIE 1. Czy brafa/t Pani/Pan wczesniej
udziat w grze miejskiej?

a) tak

b) nie

13 oséb pierwszy raz brato udziat w tego
typu wydarzeniu. 3 osoby brato udziat
w innej grze miejskiej

PYTANIE 2. Skad dowiedziata/t sie Pani/
Pan o Grze Miejskiej ,Znani Nieznani”
organizowanej przez Archiwum Panstwowe
w Lublinie? Mozna zakresli¢ kilka punktow
a) strona internetowa Archiwum

b) portal spotecznosciowy Facebook

c) media (prasa, radio)

d) znajomi

e) plakat, ulotka informacyjna

o Miedzynarodowym Dniu Archiwéw

f) inne, prosze podacd jakie.........cocerrrrrrrrnrenns
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2 razy wskazano strone internetowa
Archiwum jako zZrodto  informagji
o Grze. Podobnie po 2 razy wskazano,
ze uczestnicy dowiedzieli sie o grze
z portalu spotecznosciowego Facebook
oraz z mediéw (prasy, radia). Az 9 razy
podano, ze informacji o grze dostarczyli
im znajomi. 6 razy wskazano inne zrédta
informacji,, w tym 4 osoby zadeklarowaty,
ze informacje przekazata im opiekunka
roku (studenci). Po jednym wskazaniu
otrzymata ulotka informacyjna oraz
informacja poprzez e-mail.

PYTANIE 3. Jak ocenia Pani/Pan regulamin
Gry Miejskiej ,Znani Nieznani"?

a) zrozumiaty

b) zbyt skomplikowany

¢) nie mam zdania

d) nie zapoznatem sie z regulaminem

W tym pytaniu 16 os6éb ocenilo, ze
Regulamin Gry byt zrozumiaty.

PYTANIE 4. Jak ocenia Pani/Pan trudnos¢
pytan eliminacyjnych do Gry ,Znani
Nieznani"?

a) bardzo fatwe

b) tatwe

¢) trudne

d) bardzo trudne

1 osoba ocenita pytania eliminacyjne jako
bardzo tatwe. 14 0os6b podato, ze byty one
fatwe. 1 osoba ocenita eliminacje jako
trudne.

PYTANIE 5. Jak ocenia Pani/Pan przebieg
Gry ,Znani Nieznani”?

Prosze oceni¢ w liczbach (1) Zle
zorganizowana (10) dobrze zorganizowana.
1 2 3 45 6 7 8 9 10

Uczestnicy przebieg Gry ocenili bardzo
wysoko. 6 os6b wybrato odpowiedz - 9
pkt. w skali, 10 os6b wybrato odpowiedz
- 10 pkt.

W tym 3 osoby, ktoére juz wczesniej braty
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udziat w innych grach miejskich, ocenity
jej przebieg na 9 pkt. — 1 osoba, a 10 pkt.
— 2 osoby.

PYTANIE 6. Czy zadania w Grze ,Znani
Nieznani” byty dla Pani/Pana nudne czy
ciekawe?

Prosze oceni¢ w liczbach (1) nudne, (10)
ciekawe.

12 3 45 6 7 8 9 10

Uczestnicy Gry réwnie wysoko ocenili
przygotowane zadania. 1 osoba wybrata
odpowiedz 7 pkt., 5 oséb wybrato
odpowiedz 9 pkt., a 9 oséb wybrato
odpowiedz 10 pkt.

PYTANIE 7. Ktére zadanie podobato sie
Pani/Panu najbardziej? Mozna zakresli¢
kilka punktéw

a) Franciszka Arnsztajnowa wskazano 3 razy

b) Henryk Wieniawski 6 razy
¢) Janina Poraziriska 8 razy
d) Wiadystaw tokietek 10 razy
e) Kazimierz Jaczewski 2 razy
f) J6zef Czechowicz 5 razy
g) Jan Riabinin 8 razy
h) Wiadystaw Barwicki 2 razy
Jak wida¢, za najciekawsze uznane

zostaty zadania prowadzone w punktach
kontrolnych 3,4,7 oraz 2i 6.

PYTANIE 8. Ktére zadanie uwaza Pani/Pan
za najtrudniejsze? Mozna zakresli¢ kilka
punktow.

a) Franciszka Arnsztajnowa wskazano 9
razy

b) Henryk Wieniawski -

¢) Janina Porazinska -

d) Wtadystaw tokietek -

e) Kazimierz Jaczewski 1raz
f) J6zef Czechowicz -

g) Jan Riabinin 4 razy
h) Wiadystaw Barwicki 9 razy
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Poréwnujac wskazania z pytan 7 i 8,
mozna stwierdzi¢, ze zadania, ktére byty
ocenione jako latwiejsze, byly oceniane
tezjako te, ktore podobaty sie najbardziej.
Zadania, ktére sprawity wieksza trudnos¢,
co prawda takze byly wskazywane jako
ciekawe, ale rzadziej. Najtrudniejszym
zadaniem okazato sie to przygotowane
na punkcie kontrolnym nr 1.

PYTANIE 9.
wydarzenia.
Prosze oceni¢ w liczbach (1) Zle, (10) bardzo
dobrze.

a) jasnos¢ przekazywanych informagji
w poszczegdlnych punktach kontrolnych

1 2 3 45 6 7 8 9 10
odpowiedzi:

8 —4razy, 9 — 6 razy, 10 — 5 razy

Prosze oceni¢ przebieg

b) przygotowanie prowadzacych zadania
w poszczegdlnych punktach kontrolnych

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

te odpowiedzi wskazano: 9 — 7 razy, 10 —
9razy

C) przygotowane zadania i rekwizyty
w poszczegdlnych punktach kontrolnych

1 2 3 45 6 7 8 9 10

te odpowiedzi wskazano: 9 — 4 razy, 10 —
12 razy

d) materiaty dla uczestnikéw

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
te odpowiedzi wskazano: 9 — 4 razy, 10
— 12 razy

PYTANIE 10. Na ile udato sie Pani/Panu
zdoby¢ nowa wiedze?

Prosze oceni¢ w liczbach (1) nic nowego sie
nie dowiedziatam/em (10) dowiedziatam/
em sie wiele nowych rzeczy.

1 2 3 45 6 7 8 9 10

Walory edukacyjne gry miejskiej rowniez
oceniono dos¢ wysoko. Dwie osoby
ocenity poziom nowej wiedzy na 3 i 4 pkt.
w skali, czyli ponizej oczekiwan - niewiele
nowego sie dowiedziaty z Gry.

»Znani Nieznani” — scenariusz gry miejskiej

Dwie osoby ocenily poziom nowej
wiedzy na 6 i 7 pkt. w skali, czyli powyzej
oczekiwan, w tym 1 osoba, ktéra juz
wczeéniej brata udziat w podobnej grze.
Az 9 os6b ocenito nowa wiedze na 8 pkt.
w skali, co sugeruje, ze otrzymali nowa
wiedze, dzieki udzialowi w grze. Co
istotne, te ocene daty dwie osoby, ktére juz
wczesniej braty udziat w podobnej grze. 9
pkt. w skali oznaczyta 1 osoba.

10 pkt. w skali, oznaczyto 2 osoby.

PYTANIE 11. Czy system oceniania zadan
byt Pani/Pana zdaniem zadowalajacy?

a) raczej tak

b) raczej nie

C) nie mam zdania

d) inne (prosze podac jakie?) ............

13 oséb ocenilo, ze system oceniania
zadan byt raczej zadowalajacy. 3 osoby
zaznaczyly odpowiedz, ,d) inne” i podaly:
w zaleznosci od zadania (2 osoby), tak
sobie (1 osoba).

PYTANIE 12. Czy polecitaby/polecitby
Pani/Pan udziat w Grze swoim bliskim
i znajomym?

a) zdecydowanie tak

b) zdecydowanie nie

¢) nie mam zdania

Az 15 os6b zadeklarowato, ze polecitoby
udzial w takiej grze/wydarzeniu swoim
znajomym. Tylko jedna osoba zaznaczytla,
ze nie ma zdania na ten temat. Co wazne,
3 osoby, ktére braty udzial w innych
grach miejskich, takze zadeklarowaty,
ze wzielyby udziat w podobnych
przedsiewzieciach podejmowanych przez
Archiwum.

PYTANIE 13. Czy chetniej wzietaby/
wzigtby Pani/Pan udziat w wydarzeniach

organizowanych przez Archiwum
Panstwowe w Lublinie?
a) na tygodniu
b) w weekend
€) nie mam zdania
77
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8 os6b zadeklarowato, ze wzietoby udziat
w Grze na tygodniu, chetniej w godzinach

popotudniowych.

7 o0s6b oznaczylo odpowiedz, ze
w weekend.

1 osoba nie potrafita okresli¢, jaki czas
bytby dla niej dogodny.

PYTANIE 14. Co Pani/Pana zdaniem mozemy
zmieni¢ w Grze, by ja uatrakcyjnic¢?

Bylo to pytanie otwarte. 6 oséb nie
wypetnito tego pytania. Pozostate 10
0s6b, sposrod ankietowanych, podato, ze:
« moim zdaniem dobra organizacjaii cie-
kawe pytania;
» dac wiecej zadan i zeby bylo bardziej
wiadomo, za co dostaje sie punkty;
« wiecej postaci;
» wiecej zadan, bardziej wiadoma punk-
tacja;
» wszystko byto OK;
« gra byla na tyle atrakcyjna, ze nie trze-
ba w niej nic zmieniac:);
» wieksze odstepy czasowe miedzy
grupami;

Postacie Gry Miejskiej ,Znani Nieznani”.

» wszystko bylo dobrze zorganizowane;
+ nic, wszystko bylto idealnie.

DYPLOM

DYPLOM!

dla druzyny

za zajecie  miejsca
w Grze Miejskiej

Znani Nieznani

zorganizowanej w ramach obchodéw

Miedzynarodowego Dnia Archiwdw,
9 ezerwea 2016
przez Archiwum Parstwowe w Lublinie

Lublin, 9.06.2016

a f

ooty [ e BN e e | W 0 W

Stoja od lewej: Wiadystaw tokietek, Duch Archiwuch, Jan Riabinin, Franciszka Arnsztajnowa, Janina Porazinska,
Wiadystaw Barwicki, Henryk Wieniawski, Kazimierz Jaczewski.
W dolnym rzedzie: Zofia Jakdbczak - koordynatorka Gry, Krzysztof Kotodziejczyk - zastepca dyrektora APL
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HANNA KRAJEWSKA

POLSKA AKADEMIA NAUK
ARCHIWUM W WARSZAWIE

Miejskie gry tereno-

we zorganizowane
podczas Warszaw-
skich Piknikow
Archiwalnych

W 2010 r. idea Warszawskiego Pikniku
Archiwalnego przybrata ramy formal-
ne. Archiwum Polskiej Akademii Nauk
i Polskie Towarzystwo Archiwalne wysta-
pity z inicjatywa zorganizowania promogji
archiwow warszawskich 9 czerwca, w dzien
Miedzynarodowego Dnia Archiwéw. W 2010
r. Warszawski Piknik Archiwalny wspétorga-
nizowato 12 archiwéw. W stylowych salach
Patacu Staszica w Warszawie, pracowni-
cy archiwoéw, uczelni wyzszych i wydaw-
nictw historycznych starali sie za pomoca
wystaw, interesujacych prelekcji (gtéwnie
na tematy archiwalne), pokazéw multi-
medialnych przekaza¢ informacje o swo-
jej dziatalnosci. W czasie Pikniku pokazy-
wano oryginalne dokumenty, efektowne
zdjecia i udzielano profesjonalnych porad.
W Pikniku udziat wziety m.in. Archiwum
Panstwowe m.st. Archiwum
Dokumentacji  Osobowej
i Pfacowej w Milanéwku, Archiwum Zamku
Krélewskiego, Archiwum Sejmu i Senatu,
Sztuk  Pieknych,

Warszawy,
Panstwowe

Archiwum  Akademii

Wszystkie archiwa zapewnity wysoki po-
ziom merytoryczny swoich prezentagiji.
Mozna byto réwniez uzyskac wiele informa-
¢ji z zakresu poszukiwan genealogicznych
i heraldyki, funkcjonowania parlamentu,
dokumentacji wojskowej, nowoczesnych
systeméw komputerowych wykorzystywa-
nych w wielu dziedzinach wspotczesnego
zycia. Byty wyktady na temat ksiag metry-
kalnych i koscielnych, dokumentéw osobo-
wych, bankowych i medycznych.

Aby jednak imprezie nada¢ charakter
Pikniku, na dziedzicu stanety rézne stoiska
z bizuterig artystyczng, papeteria z ttoczo-
nymi na czerpanym papierze symbolami
chopinowskimi,
z widokiem Patacu Staszica. Mozna byto
sobie zamoéwic¢ wiasny portret, postuchac
muzyki (dos¢ réznorodnej — od klasycz-

stemplami  drukarskimi

nych utworédw po romantyczne piosenki
wioskie). Byfa takze kawiarenka i barek ka-
napkowy.

Bez wiekszej reklamy udato sie $ciggnac
do Pafacu sporo oséb — archiwistéw, ludzi
kultury i nauki, przypadkowych przechod-
niow. Juz wowczas uswiadomiono sobie,
ze Piknik zostat zorganizowany z dwoch
powoddéw: po pierwsze, impreza ta taczy
nasze Srodowisko, Srodowisko archiwistow,
daje moznos¢ pokazania osiagniec i rozwi-
niecia wspoétpracy, po drugie, to dobra oka-
zja do promocji poszczegolnych archiwow
w szczegolnosci i kreowania pozytywnego
wizerunku archiwéw w ogélnosci.

Il Warszawski Piknik Archiwalny odbyt sie
11 czerwca 2011 r. Tym razem wziety w nim
udziat 23 archiwa o réznorodnym profilu
dziatalnosci: archiwa panstwowe, nauko-
we, uczelniane, koscielne, rzadowe, woj-

Archiwum  Urzedu m.st.  Warszawy, skowe i muzealne. Nowoscig byta sala ki-
Narodowe Archiwum Cyfrowe. nowa, w ktoérej prezentowano kroniki PATa
Miejskie gry terenowe zorganizowane podczas Warszawskich Piknikéw Archiwalnych 81
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oraz archiwalne filmy o Warszawie pozy-
skane z Filmoteki Narodowej. Archiwum
Polskiego Radia zaprezentowato stare pio-
senki z przedwojennych komedii filmo-
wych, $ciggajac na to spotkanie bardzo wie-
lu stuchaczy.

Kazda przestrzen na parterze i dwéch pie-
trach Patacu Staszica byta doktadnie wyko-
rzystana — umieszczone byty wystawy i pre-
zentacje multimedialne. Wygtoszonych zo-
stato tez sporo prelekgji. Patronat medialny
nad Il Warszawskim Piknikiem Archiwalnym
objat Program | Polskiego Radia, w zwigz-
ku z tym Piknik miat zapewniong reklame
radiowa. Na dziedzincu byli rzemiesinicy
z Kadzidtowa i kapela kurpiowska. Obok po-
kazéw drukarstwa pojawity sie tez konkursy
edukacyjne dla dzieci i dorostych. Tu krélo-
wata takze Syrenka Warszawska.

Ogdétem w organizacji Il Warszawskiego
Pikniku Archiwalnego wzieto udziat 180
0s6b zaangazowanych w réznego typu
dziatania. Do nazwy Pikniku wprowadzono
réwniez dookreslenie: warszawski.

IIl Warszawski Piknik Archiwalny odbyt sie
2 czerwca 2012 r. Po raz pierwszy postano-
wiono, ze bedzie tematyczny i ze wzgledu
na Mistrzostwa Europy w Pitce Noznej Euro
2012 nadano mu hasto ,Pitka jest w grze!
Sportowa akcja - archiwizacja!”. 28 ar-
chiwéw i 150 archiwistéw przygotowato
ekspozycje, programy i wystawy, ktérych
gtéwnym tematem byt sport. Sport byt we
wszystkich salach Patacu, dotyczyt stynnych
ludzi, gtosnych wydarzen i budowli spor-
towych, pucharéw i medali oraz pamiatek
z kolekdji prywatnych. Réwniez pomyst za-
proszenia znanej osoby okazat sie bardzo
udany. Archiwum Polskiego Radia zaprosito
Tomasza Zimocha, stynnego sprawozdawce
sportowego. Celem zwrdcenia uwagi przy-
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padkowych przechodniéw na Piknik na pla-
cu przed Patacem odbywalty sie ¢wiczenia-
mi gimnastyczne.

Na dziedziricu Patacu znajdowaty sie rézne
stoiska — tym razem prezentowali sie to-
wiczanie i fowiczanki. Piknik zyskat nowy,
tematyczny ksztatt, a takze pozwolit prze-
konac sie, jak wazne jest pokazanie sie ze
swoimi dziataniami na zewnatrz, takze poza
murami Pafacu.

Kolejny, IV Piknik organizowano juz w opar-
ciu o dotychczasowe doswiadczenia. Piknik
rozpoczat sie 8 czerwca 2013 r. pod tytutem:
,Gdzie jest mtodziez z tamtych lat, czyli war-
szawskie archiwa w akgji”. Nawigzano tym
samym do 110. rocznicy urodzin Aleksandra
Kaminskiego, stynnego harcerza i autora
Kamieni na szaniec, ktérego spuscizna znaj-
duje sie w PAN Archiwum w Warszawie.
Tym razem formuta Pikniku ulegta duzej
zmianie. Przede wszystkim uzyskano patro-
nat honorowy Prezydenta Rzeczypospolitej
Polskiej  Bronistawa  Komorowskiego.
Zwrécono sie z prosba o ten patronat do
gtowy panstwa zarédwno jako historyka,
jak i harcerza. Pozostatymi patronami byli :
Naczelna Dyrekcja Archiwéw Panstwowych
( patronat naukowy), Polskie Radio SA,
TVP Historia, Magazyn Stolica i Magazyn
Wiedza i Zycie (patronat medialny). W orga-
nizacje Pikniku wiaczyty sie takze Zwigzek
Harcerstwa Polskiego
Harcerstwa w Warszawie. Organizacje te
przede wszystkim pomogty w przygoto-
waniu miejskiej gry terenowej z wykorzy-

oraz Muzeum

staniem GPS. W gre te zaangazowata sie
miodziez oraz wielu harcerzy. Dla wszyst-
kich interesujace bylo odbycie niezwyktej
wycieczki po scisle zwigzanych z archiwami
i dokumentacja miejscach i wystawach, kté-
re oferowata gra.
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Gre przygotowato Stowarzyszenie
Geocaching Polska. Powstanie Stowarzy-
szenia wigze sie z debata na temat znacze-
nia, potencjatu i przysztosci geocachingu
w Polsce w 2011 r. Celem organizacji jest
natomiast upowszechnianie wiedzy o ge-
ocachingu, turystyce, historii kraju i regionu
oraz ochronie srodowiska, popularyzowa-
nie wiedzy, promocja i popieranie ustug
dostepnych w Internecie, tworzenie ptasz-
czyzny wymiany informacji, wiedzy i do-
Swiadczen. Stowarzyszenie wypracowuje
standardy gry w Polsce, co stara sie osiagna¢
poprzez wspotprace z urzedami i organiza-
cjami pozarzagdowymi. Dziatania nastawio-
ne sa na wsparcie lokalnych spotecznosci,
pomoc przy zaktadaniu skrytek, wspotpra-
ce przy tworzeniu spotkan, szkolen oraz na
pomocy w kontaktach z urzedami.

Istnieje tez wiele serwiséw geocachingo-
wych, z ktérych chetnie korzystajg wszyst-
kie srodowiska aktywnie wtaczajace sie
w tworzenie skrytek mozliwych do odnale-
zienia za pomoca GPS.

Geocaching to rodzaj gry terenowej, swego
rodzaju zabawa w poszukiwaniu skarbow
za pomocg odbiornika GPS. Zabawa ta ma
charakter miedzynarodowy, kierowany do
poszukiwaczy przygdéd w kazdym wieku.
Gra geocatchingowa zacheca do aktywno-
$ci fizycznej, poznawania nowych miejsc
i ludzi, zaznajamiania z historig i przyroda.
Sama historia geocachingu zwigzana jest
z odkodowaniem zakitécanego wczesniej
sygnatu wysylanego przez satelity do od-
biornikbw GPS. Miato to miejsce 3 maja
2000 r. Juz nastepnego dnia Amerykanin
Dave Ulmer ukryt w lesie wiadro wypet-
nione réznymi przedmiotami i podat jego
wspoétrzedne w grupie dyskusyjnej uzyt-
kownikéw GPS. W ciggu kolejnych dni lu-

dzie, uzywajac wskazan odbiornikéw GPS,
znajdowali wspomniany pojemnik i dzielili
sie swoimi wrazeniami. W ten sposéb naro-
dzity sie zalazki geocachingu.

Po raz pierwszy nazwa ,geocaching” poja-
wita sie 30 maja 2000 r. Stowo ,cache” w je-
zyku angielskim oznacza skrytke, kryjéwke,
schowek. Przyrostek ,geo” (ziemia) oznacza
globalny charakter tej zabawy, ale takze jest
pewna analogig do geografii, czyli nauki
o rozmieszczeniu zjawisk na kuli ziemskiej.
Odnalezienie pojemnika geocache jest
mozliwe dzieki posiadaniu wspétrzednych
geograficznych, i to wiasnie wyréznia te gre
od innych zabaw terenowych.

Oprécz skrytek, ktére najczesciej sa pojem-
nikami z logbookiem (papierowy dziennik
wpisow) istnieja takze skrytki wirtualne.
Ich znaczenie polega jedynie na dotarciu
do okreslonego miejsca i zebraniu stamtad
okreslonych informacji.

Innym pomystem sa skrytki zwigzane z ja-
kim$ wydarzeniem, gdzie geocacherzy spo-
tykaja sie w okreslonym miejscu i czasie,
i poznajac sie osobiscie wymieniaja sie swo-
imi doswiadczeniami. Wciagz powstaja nowe
wariacje geocachingu potaczone z réznymi
formami aktywnosci. Takim przyktadem
jest Wherigo, czyli forma gry przygodowej
oparta na odkrywaniu w terenie miejsc
o okreslonych wspoéfrzednych. Stawia ona
na aktywna turystyke. Gry Wherigo sa coraz
bardziej popularne na catym Swiecie. Moga
to by¢ gry zaréwno miejskie, jak i terenowe.
Moga by¢ one przewodnikami po okolicy,
scenariuszami gier komputerowych prze-
niesionymi w $wiat rzeczywisty, zabawami
o charakterze edukacyjnym.

W  czasie Pikniku
Archiwalnego gra terenowa poprowadzi-
fa uczestnikbw przez wszystkie atrakcje,

V  Warszawskiego
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ktére zaproponowano 7 czerwca 2014 r.
Aby mozna byto rozpocza¢ wycieczke,
nalezato pobraé scenariusz gry poprzez
zainstalowanie odpowiedniego oprogra-
mowania na androidzie, Symbianie, IPhonie
albo Graminie.

Po uruchomieniu gry, kazdy z uczestnikéw
zostat poproszony o podanie swojego iden-
tyfikatora, ktérym modgt by¢ pseudonim
albo imie i nazwisko. Preferowane byto to
ostatnie, poniewaz na tej podstawie wyda-
wane byty nagrody. Menu podzielono na
trzy czesci: Locations, czyli miejsca, gdzie
cos$ sie dziato; Tasks, czyli aktualna lista za-
dan; Inventory, czyli ekwipunek. To tu poja-
wiala sie skrzynia ze skarbem.

Zadania znajdowaly sie w czterech
strefach: w Patacu Staszica, Patacu
Raczynskich  (Archiwum  Gtéwne Akt

Dawnych), w Muzeum Drukarstwa i Patacu
Prezydenckim. Po wejsciu do jednej z po-
wyzszych stref lista Tasks zapetniata sie py-
taniami, na ktore trzeba byto odpowiedzie¢.
W zamian za trafne odpowiedzi mozna
byto otrzymac nagrody, ktére ufundowaty
wszystkie archiwa i instytucje biorace udziat
w Pikniku. W grze uczestniczytlo w dwoch
Piknikach okoto 5 tysiecy oséb. Nie wszyst-
kie jg skonczyty, ale wszyscy zarejestrowani
brali w niej udziat.

Przeprowadzenie gry terenowej umozliwi-
ta nowa formuta Pikniku, ktéra polegata na
réwnoczesnej realizacji imprezy w kilku réz-
nych miejscach.

Przed Patacem Staszica i dzieki pomocy
Archiwum Polskiego Radia oraz Naczelnej
Dyrekcji Archiwdw Panstwowych ustawio-
no telebim, na ktérym mozna byto obejrze¢
filmy zwigzane z archiwistyka (przekazane
od niektorych wspoétorganizatoréw pikni-
ku), wywiady na zywo i $ledzi¢ przebieg
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wydarzenia. Dodatkowa atrakcja byta moz-
liwos¢ ogladania relacji na komputerach.

W Patacu Staszica, jak zwykle byty prezen-
towane wystawy i prezentacje multimedial-
ne, filmy, odbywaty sie spotkania i konkur-
sy. Gos¢mi honorowymi byli Henryk Wujec
i Karol Strassburger. Na zewnatrz wystepo-
wat zespot dixilandowy, harcerze $piewali
piosenki, byty takze stoiska z jedzeniem
i r6znymi drobiazgami. tacznikiem komuni-
kacyjnym pomiedzy réznymi lokalizacjami
Pikniku byt omnibus konny, ktéry sam w so-
bie stanowit duzg atrakcje. Na zakonczenie
dla wszystkich archiwistéw byt ogromny
tort.

V Warszawski Piknik Archiwalny odbyt sie
7 czerwca 2014 r. pod hastem ,Warszawa
w kalejdoskopie archiwow. Warszawskie
klimaty”. Formuta réznych lokalizacji, cho¢
krytykowana, nadal sie utrzymata, a nawet
poszerzyta. Do Pikniku dotaczyto Muzeum
Gazownictwa, Stacja Uzdatniania Wody
— Filtry i teatr Kamienica, ktére w swoich
wnetrzach zorganizowaty specjalne po-
kazy potaczone tresciag z ideg wydarzenia.
Gos¢mi specjalnymi byli Marek NiedZwiecki
i Emilian Kaminski.

Na Pikniku mozna byto zasiegna¢ bardzo
wielu pozytecznych porad w sprawie pry-
watnych zbiorow, ich zabezpieczania i di-
gitalizacji oraz mozliwosci przekazania do
prywatnych zbioréw Archiwum Osrodka
Karta albo innego wybranego archiwum.

W Sali Lustrzanej i sali kinowej Patacu
Staszica wygfaszane byty ciekawe refera-
ty o tematyce archiwalnej oraz wyswie-
tlane filmy udostepnione przez Filmoteke
Narodowg oraz TVP Warszawa. Materiaty
filmowe, pochodzace z zasobéw powyz-
szych instytucji, byly starannie wybrane
i wyselekcjonowane z przebogatych za-
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sobéw i przygotowane tematycznie spe-
cjalnie na te edycje Pikniku. Patronat ho-
norowy nad Piknikiem objeta Prezydent
Miasta Stotecznego Warszawy,
Gronkiewicz-Waltz.

Hanna

Miejska gra terenowa przeprowadzona
byta z podobnym rozmachem jak w ubie-
gtym roku i znowu cieszyta sie ogromnym
zainteresowaniem.

W 2015 r. Piknik odbyt sie w sobote 13
czerwca. Tym razem tematem wiodacym
byli ,Cudzoziemcy w Warszawie”, a gosciem
honorowym Bernard Margueritte, znany
dziennikarz francuski. Archiwa pokazaty
dokumenty i wystawy tematycznie zwia-
zane z motywem przewodnim Pikiniku.
Byly wiec prezentacje o prerogatywach
Prezydenta RP, o cudzoziemcach w armii
polskiej, o aktach rodu Marconich, o za-
granicznych gosciach w Sejmie i w Patacu
Staszica.

Wokoét autografu Micheala Jacksona zbu-
dowano wydarzenie, podczas ktérego fani
piosenkarza zaprezentowali swego ulu-
bienca ,jak zywego”, wcielajac sie w postac,
odtwarzajac ruchy i taniec stynnego gwiaz-
dora.

Goscilismy takze archiwistéw z Archiwalnej
Grupy Wyszehradzkiej, ze Stowacji, Czech
i Wegier. W zwiazku z ich przyjazdem do
Pikniku wiaczyty sie: Instytuty Kultury
Wegier, Czech i Stowacji. Naszymi gosc¢-
mi byta takze mtodziez z 63 LO im. Lajosa
Kossutha, ktéra zatanczyta czardasza, za-
$piewata piosenki wegierskie, a takze przy-
gotowata wegierskie smakotyki.

Dla dzieci, w Sali Lustrzanej, Stowarzyszenie
Tworcze Scena Krélewska wystawito spek-
takl marionetkowy pt: ,Dziadek do orze-
chéw” z muzyka Piotra Czajkowskiego.
spotkanie

Zorganizowano réwniez

z artystka i rezyserka z Ukrainy. Patronat
nad Piknikiem objat Minister
Zagranicznych.

Warszawskie Pikniki Archiwalne majg juz
wieloletnig tradycje. Organizowane s3

Spraw

przez cate warszawskie srodowisko archi-
walne, ktére polubito to wydarzenie i chet-
nie w nim uczestniczy. Pikniki to jeden ze
sposobdéw na otwarcie archiwum, na wia-
czenie sie w akcje Miedzynarodowego Dnia
Archiwoéw, a takze promowanie zbioréw ar-
chiwalnych i idei ich gromadzenia.
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ALEKSANDRA
STARCZEWSKA-WOJNAR
ARCHIWUM PANSTWOWE W OPOLU

O organizacji projektu:
Happening oraz wy-
stawa ,,Wieza,

ktora nie miata runqc¢”

— 80. rocznica kata-
strofy budowlanej
opolskiego ratusza

w materiatach archi-
walnych z zasobu
Archiwum Panstwowe-
go w Opolu

Od roku 2000 do 2012 r. edukacja archiwalna
w Archiwum Panstwowym w Opolu reali-
zowana byta wylacznie w ramach zaje¢ dla
studentéw historii Uniwersytetu Opolskiego.
Dwie miniwystawy organizowane w budyn-
ku archiwum kierowane byty do waskiego
grona odbiorcéw. Skromna oferta edukacyj-
na' okazafa sie niewystarczajaca dla zaistnie-
nia archiwum w swiadomosci mieszkancow
miasta i wojewo6dztwa. Sondy uliczne prowa-
dzone przez archiwistow wsrdéd mieszkan-
céw Opola wykazaty, ze mieszkaricy miasta
zaréwno nie potrafig okresli¢ miejsca, gdzie
znajduje sie archiwum, jak i zidentyfikowac
go jako placéwki, w ktérej przechowywana
jest dokumentacja inna niz wylacznie pfaco-
wa.
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Edukacja historyczna, muzealna i kulturalna
stanowifa tymczasem bogatg oferte muze-
6w, galerii i bibliotek w miescie. Muzea or-
ganizowaty ciekawe warsztaty historyczne
dla dzieci i miodziezy, zarbwno w ofercie
dla szkot, jak i w czasie weekendéw dla ro-
dzin. Dziatania te prowadzone byty zaréw-
no w Muzeum Slaska Opolskiego, Muzeum
Jencéw Wojennych w tambinowicach, jak
i w Muzeum Wsi Opolskiej. Dziatania o cha-
rakterze edukacyjnym sprawity, ze muzea
zaczety by¢ postrzegane jako instytucje
eksperckie w dziedzinie historii w Opolu.
Biblioteka miejska zaproponowata edu-
kacje literacka, prowadzac cyklicznie za-
jecia plastyczne oparte na czytanej dzie-
ciom lekturze. Wydarzenia organizowane
w ramach Nocy Kultury kierowane byty
z kolei réwniez do dorostych odbiorcow.
Galeria Sztuki Wspotczesnej zapraszata ro-
dziny na warsztaty plastyczne organizowa-
ne podczas wystaw, cieszace sie ogromna
popularnoscia i uchodzace w miescie za eli-
tarne wydarzenia kulturalne.
Wszystkie te instytucje kultury ksztattowaty
swoich odbiorcéw poprzez przystepng ofer-
te edukacyjng ,0swajajaca” nowych odbior-
cow z historig, sztuka i literatura.
Wobec braku wiedzy opolan o istnieniu ar-
chiwum panstwowego celem podjetych
przez pracownikéw archiwum dziatan edu-
kacyjnych byto:
« zdobycie przez mieszkancéw miasta wie-
dzy o istnieniu Archiwum Panstwowego
w Opolu;
- zdobycie przez opolan podstawowej wie-
dzy o historycznym zasobie archiwum;
- zainteresowanie publicznosci mozliwo-
$ciami badawczymi w archiwum;
« zaprezentowanie archiwum jako miejsca
przyjaznego uzytkownikowi;
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+ wyjécie w przestrzen miejska z wystawa
i akcja edukacyjna, aby pozyska¢ nowych
uzytkownikow.

W 2014 r. mijata 80. rocznica zawalenia sie
wiezy ratuszowej w Opolu. Do katastrofy tej
doszto 15 lipca 1934 r. Wéwczas to miesz-
kancy $rédmiescia zgromadzili sie na rynku
zwabieni odgtosem walacych sie muréw. Do
dzi$ badacze nie sa zgodni co do przyczyny
katastrofy budowlanej. Jej rozmiar i skale
zniszczenia obrazuja materiaty archiwalne.
W opolskim zasobie przechowywana jest
bogata dokumentacja fotograficzna z tego
wydarzenia. Podjeto decyzje o jej wykorzy-
staniu do przygotowania wystawy, ktéra
eksponowana miafa by¢ wtasnie w miejscu
katastrofy, czyli pod opolskim ratuszem. Dla
wzmochnienia efektu edukacyjnego wysta-
wa zostata pofaczona z radosnym happenin-
giem, wydaniem gazety okolicznosciowej
oraz konkursem radiowym.

Do wspotpracy w ramach organizacji catego

wydarzenia zaproszono szereg instytucji:

+ Galerie Sztuki Wspotczesnej w Opolu -
w ramach wspodlnej realizacji happenin-
gu artysci z Galerii Sztuki Wspotczesnej
w Opolu podzielili sie swoim doswiadcze-
niem;

« Urzad Miasta Opola - charakter podje-
tych przez archiwum dziatan przyjaznych
wobec mieszkaricéw i edukujacych ich hi-
storycznie umozliwit wigczenie sie miasta
w czesciowe finansowanie imprezy;

« Fundacje HOPE - dzieki prozdrowotnemu
charakterowi podjetych przez archiwum
dziatan Fundacja HOPE wsparta przed-
siewziecie poprzez udziat wolontariuszy
i wsparcie finansowe. Dzieki pomocy Fun-
dacji w warsztatach rodzinnych, spedza-
jac czas kreatywnie, mogty wzig¢ udziat
dzieci, ktére w wakacje zostaja w miescie.

Zajecia te byty dla nich alternatywa wa-
kacyjnego wypoczynku. Dla tych dziedi,
ktére nie mogty przyjs¢ z pracujacymi
rodzicami, zostata zapewniona opieka
i pomoc w rozwigzywaniu zadan pra-
cownikéw archiwum. Zajecia odbyly sie
na $wiezym powietrzu i wymagaty od
gosci aktywnosci fizycznej i zaangazo-
wania. Wspdlnie wyznaczone cele skta-
niaty do podjecia dziatan spotecznych
i wspoipracy w grupie. Projekt promowat
zdrowy tryb zycia, inny niz czas spedzony
przy grach komputerowych, konsolach
i ogladaniu bajek. Uczestnicy zajec zostali
zapoznani z zasadami uzywania ostrych
narzedzi i bezpiecznego tworzenia wta-
snych projektow plastycznych, ktére wy-
magajg stosowania nietypowych narze-
dzi i materiatd;

« Naczelng Dyrekcje Archiwéw Panstwo-
wych - dzieki przyjaznej dziataniom
edukacyjnym polityce NDAP, wynikajacej
z decyzji nr 21 Naczelnego Dyrektora Ar-
chiwéw Panstwowych z 18 wrzesnia 2013
r., udato sie uzyskac finansowanie projek-
tu w 70%.

Gtéwna czescig projektu byta wystawa zor-
ganizowana na opolskim rynku. Jej otwarciu
towarzyszyta pogadanka na temat wyda-
rzen historycznych sprzed osiemdziesieciu
lat oraz radosny happening, ktéry poprzez
formute otwartych zaje¢ plastycznych miat
za zadanie zacheci¢ mieszkarncéow do od-
wiedzenia wystawy. Cel edukacyjny zostat
zrealizowany réwniez poprzez wydanie
w liczbie 1000 egzemplarzy darmowej ga-
zety okolicznosciowej, rozdawanej podczas
akcji mieszkaricom miasta. Impreza zapo-
wiadana byfa wraz z konkursem radiowym,
propagujacym wiedze o wystawie i o archi-
wach.

O organizacji projektu: Happening oraz wystawa ,Wieza, ktéra nie miata rungc”... 87
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Konkurs przeprowadzono w tygodniu po-

przedzajacym otwarcie wystawy. Rozdanie

nagréd odbyto sie na otwarciu wystawy. Na
antenie radia zadawane byly nastepujace
pytania:

« W XIX w. archiwum miejskie miescito sie
na parterze ratusza w zachodnim skrzy-
dle. Gdzie obecnie znajduje sie archiwum
panstwowe?

« W jakim kraju znajduje sie pierwowzér
opolskiej wiezy ratusza?

« W jakim miescie znajduje sie pierwowzor
opolskiej wiezy ratusza?

+ Kiedy odbudowano wieze ratuszowa?

- Jaka opolska gazeta relacjonowata wyda-
rzenia zwigzane z zawaleniem sie i odbu-
dowa wiezy ratuszowej?

- Kiedy runeta wieza ratuszowa (data
dzienna)?

- Jakie informacje mozna uzyska¢ w archi-
wum panstwowym?

- Jakie materiaty przechowywane sa w ar-
chiwum panstwowym?

« Co znajduje sie na szczycie wiezy ratuszo-
wej?

« Ktoéra rocznica katastrofy wiezy ratuszo-
wej przypada w tym roku?

Wystawa eksponowana byta na opolskim
rynku od 12 lipca do 5 sierpnia 2014 r. Ekspo-
zycja sktadata sie z 28 plansz prezentujacych
historie opolskiego ratusza. Podczas werni-
sazu autorki wystawy oprowadzaty gosci po
ekspozycji i opowiadaty o historii opolskie-
go ratusza.

Wystawie towarzyszyt happening, 7 lipca

2014 r. Zastosowany zabieg, czyli zorganizo-

wanie happeningu w dzier wolny od pracy,

spowodowato szerszy oddzwiek medialny
oraz mozliwos¢ uczestnictwa liczniejszej
grupy mieszkancéow Opola w wydarze-
niu. Aby dodatkowo uatrakcyjni¢ impreze,

88 Gry miejskie w dziatalnosci edukacyjnej archiwéw

Prezydent Miasta Opola wyjatkowo udo-
stepnit wieze ratuszowa dla zwiedzajacych.
Otwarcie ekspozycji plenerowej uswietnit
hejnat Opola odegrany przez opolskiego
hejnaliste, ktéry tez rozpoczat happening.
Po wystuchaniu pogadanki historycznej cate
rodziny tworzyly autorskie formy architek-
toniczne wiezy ratuszowej. Obiekty prze-
strzenne zostaty wykonane z materiatu pro-
ekologicznego, tektury. Budowanie nowych
form architektonicznych z duzych kartonow
i taczenie ich za pomoca narzedzi budowla-
nych dato uczestnikom wiele radosci i no-
wych doswiadczen. Warsztaty prowadzili
artysci Galerii Sztuki Wspétczesnej w Opolu.
Zadanie konstruktorskie byto wyzwaniem
dla mieszkancéw Opola. Przeniesienie gtéw-
nego punktu ciezkosci na sam akt radosne-
go dziatania sprzyjato generowaniu kre-
atywnych rozwigzan. Wspdlne dziatanie sta-
nowito doskonatg platforme dialogu - wy-
miany mysli, oczekiwan oraz do$wiadczen
pomiedzy dzieckiem a dorostym. Istotnym
elementem byto tez samo spotkanie, spe-
dzenie czasu w rodzinnej, przyjaznej oraz
tworczej atmosferze. Uczestnicy happenin-
gu otrzymali pamigtkowe kaski budowlane
zlogo archiwum oraz fundacji HOPE.
Zwiedzajacy otrzymali takze materiat pro-
mujacy wydarzenie — okolicznosciowa ga-
zete pt. ,Opolka”. Znalazt sie w niej zarébwno
materiat o samej wystawie, jak i wiele infor-
macji podanych w przystepnej formie, przy-
blizajgcych dziatalnos¢ i zaséb archiwum.
Planujac cate przedsiewziecie, przewidzia-
no nastepujace dziatania i zwigzane z nimi
koszty:
« przygotowanie koncepcji warsztatow pla-
stycznych orazich przeprowadzenie wraz
z zakupem materiatéw plastycznych;

+ koszty techniczno-organizacyjne: wy-
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najem kontenera, transport materiatow,
sprzatanie po warsztatach;

« przygotowanie koncepcji graficznej wy-
stawy, przygotowanie wystawy do pro-
dukgcji wraz z wydrukiem plansz;

« wynajem systemu ekspozycyjnego
i montaz wystawy;

- optata za zajecie pasa drogowego (MZD);

- katalog wystawy w formie gazety.

Akcja zostata objeta honorowym patro-
natem Prezydenta Miasta Opola, Kuratora
Oswiaty w Opolu oraz patronatem medial-
nym Radia Plus i Telewizji Opole. Zadbano
takze o odpowiednig reklame przedsie-
wziecia, przygotowano ulotki i gazetki roz-
dawane mieszkarncom Opola w miejscach
najbardziej uczeszczanych i najczesciej od-
wiedzanych, np. na miejskim targowisku
i w centrach handlowych. Konkurs radiowy
zorganizowany zostat w tygodniu poprze-
dzajacym wydarzenie. W lokalnych serwi-
sach informacyjnych i na stronie Urzedu Mia-
sta Opola udostepniane byty zaproszenia na
happening. Informacja zostata wystana row-
niez do wszystkich subskrybentéw przez
newsletter Galerii Sztuki Wspotczesnej.
Dziatania te przyniosty efekty. Na otwar-
cie wystawy przybyto okoto 100 o0séb,
a w happeningu udziat wzieto 60 oséb.
Kazdego dnia wystawe ogladato okoto 500
0s0b, z czego znaczng czes$¢ ze wzgledu na
plenerowy charakter wystawy stanowili nie
tyle mieszkancy Opola co turysci. Mimo al-
ternatywnejimprezy w miescie - Pikniku Ro-
dzinnego nad Odrg — wystawa i happening
spotkaty sie zogromnym zainteresowaniem
mieszkancéw Opola i odwiedzajacych go tu-
rystow. Wydarzenie mocno wypromowato
archiwum w miescie jako instytucje otwarta
dla uzytkownikéw i posiadajaca ciekawy za-
sOb historyczny.

PRZYPISY

1.

M. Biatokur, Problematyka regionalna w edukagji
historycznej na przyktadzie wspdtpracy opolskich in-
stytugii muzealnych, naukowych i oswiatowych, w:
Region w edukadji historycznej. Nauka, doradztwo,
praktyka. ,Torunskie Spotkania Dydaktyczne”, t. 3,
red. S. Roszak, M. Strzelecka, A. Wieczorek, Torun
2005, 5. 161-168.
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JOANNA BORYSEWICZ,
MARCIN FRAS,

ANNA POLUDNIAK
TORUN

Alternatywne

zwiedzanie Torunia
— wycieczka
archiwalna pt.
»Torunskie mosty”’

Co roku Torun odwiedzany jest przez tysia-
ce turystéw. Plan zwiedzania miasta obej-
muje state punkty, sa to m. in. dom Mikotaja
Kopernika, Muzeum Piernika, Dwér Artusa,
Kamienica Pod Gwiazda, zamek krzyzacki,
torunski ratusz i koscioty. Coraz wiecej jest
takze w turystycznej ofercie Torunia planow
zwiedzania miasta tematycznych - Torun
gotycki, Torun Sredniowieczny, Torun Ko-
pernika, Torun renesansowy i barokowy,
Torun krélewski, Torun hanzeatycki, Torun
nocg, Torun filmowy, krzyzacki, a nawet
z kuflem piwa. Turysci wracaja do Torunia,
za kazdym razem odkrywajac w nim co$
nowego. Rzadko na trasach ich wycieczek
znajduje sie jednak Archiwum Panstwowe
i jego zaséb. Archiwum Panstwowe w Toru-
niu moze poszczycic sie ciekawymi zbiorami
dotyczacymi kazdego z wyzej wymienio-
nych tematéw. Dlaczego zatem to wtasnie
szlak mostowy, a nie inne zagadnienie stat
sie tematem opracowanej wycieczki?

Wybér torunskich mostéw jako tematu al-
ternatywnej wycieczki po Toruniu nie byt
przypadkowy. Kwestia budowy drugiego
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mostu drogowego w Toruniu przez cate lata
byta jednym z gtéwnych watkéw zajmuja-
cych jego mieszkancéw pod koniec XX i na
poczatku XXI w. Most ten powstat i znacz-
nie ufatwit komunikacje w miescie potozo-
nym na dwéch brzegach Wisty. Nie jest to
jedyny most w Toruniu. Toruh jako miasto
istniejace juz w Sredniowieczu, ktérego roz-
woj nieroztacznie zwigzany jest z potoze-
niem nad Wistg, ma dtugie doswiadczenie
w zakresie przeprawy przez Wiste i budowy
mostow. Trzy toruriskie mosty, ktére moze-
my obecnie ogladac i z nich korzysta¢, po-
wstaty w wiekach XX i XXI. Mosty w Toruniu
istniaty jednak juz wczesniej, wskazuje na
to chociazby nazwa ulicy Mostowej, wcale
obecnie niebedacej droga dojazdowa do
mostu i jego przedtuzeniem. Informacje na
temat obecnych, planowanych, jak i juz nie-
istniejacych torunskich mostéw mozna od-
nalez¢ w zasobie Archiwum Parnstwowego
w Toruniu. To tu sa przechowywane zrédfa
na ten temat. Celowo zatem przygode z to-
runskimi mostami postanowilismy rozpo-
cza¢ w torunskim archiwum, dzieki czemu
uczestnicy beda mieli mozliwos¢ cho¢ w mi-
nimalnym zakresie poznac te placéwke i jej
zaséb, a nastepnie torunskie mosty.

Prezentowany projekt alternatywnego
zwiedzania Torunia sktada sie z trzech cze-
$ci — tzw. pakietu startowego: mapki zwie-
dzania naniesionej na plan Torunia, broszu-
ry zawierajacej program zwiedzania wraz
z opisami odwiedzanych lub ogladanych
miejsc, wykreslanki dla uczestnikéw wy-
cieczki. Uczestnikami wycieczki moga by¢
turysci odwiedzajacy Torun, ale réwniez
mieszkancy Torunia i okolic, rodziny z dzie¢-
mi, uczniowie z nauczycielami, a takze inne
zorganizowane grupy lub pojedyncze oso-
by. Aby wzig¢ udziat w zabawie, wystarczy
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za pomocy pakietu startowego, ktory skta-  PRZYPISY
da sie z trzech, opisanych juz, a zaprezen-

towanych ponizej czesci, zwiedzi¢ Torun 1 (Opieka merytoryczna dr Agnieszki Rosy. Projekt po-
szlakiem jego obecnych i dawnych mo- wstat w ramach zaje¢ praca publiczna archiwéw na
stow. Uczestnicy wycieczki maja mozliwos¢
dowiedzie¢ sie, kim sa patroni torurskich
mostdw, a takze jakie te mosty miaty i maja
dla rozwoju Torunia znaczenie. Wycieczka

kierunku archiwistyka i zarzadzanie dokumentacja
na Uniwersytecie Mikotaja Kopernika w Toruniu.

rozpoczyna sie w gmachu Archiwum Pan-
stwowego w Toruniu, gdzie uczestnicy maja
mozliwo$¢ zapoznania sie z materiatami
archiwalnymi dotyczacymi torunskich mo-
stéw - sg to gtéwnie materiaty kartograficz-
ne, ale takze dokumenty, w tym przywilej
Jana Olbrachta, oraz fotografie. Wycieczka
urozmaicona jest rejsem po Wisle kultowa
torunska todzig o nazwie ,Katarzynka”.

Plan Torunia, autor: Krystian Chyrkowski

@ Archiwum Paristwowe w Toruniu, Plac Rapackiego 4
® Przystan fodzi Katarzynka®, ul. Bulwar Filadelfijski
@ Most im. Jozefa Pitsudskiego

@ Ulica Mostowa

@ Most im. Ernesta Malinowskiego

\ @ Most im. Elzbiety Zawackiej /l

Alternatywne zwiedzanie Torunia - wycieczka archiwalna pt. ,Toruriskie mosty” 93
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TRESC ULOTKI

Torunscy archiwisci zapraszaja na alterna-
tywne zwiedzanie Torunia pt. ,Torunskie
mosty”

Oprac. Joanna Borysewicz, Marcin Fras,
Anna Potudniak

Program:

1. Przybycie na miejsce (Archiwum Pani-
stwowe w Toruniu, pl. Rapackiego 4).

2. Zwiedzanie Archiwum Panstwowego
w Toruniu i zapoznanie sie z jego zaso-
bem dotyczacym torunskich mostow.

3. Przejscie do miejsca cumowania todzi
.Katarzynka” (przy nadbrzezu Bulwaru
Filadelfijskiego w poblizu ul. Mostowej).

4. W czasie rejsu uczestnicy z bliska zoba-
cz3 trzy torunskie mosty.

5. Pierwszym punktem programu jest zo-
baczenie z bliska mostu drogowego im.
Jézefa Pitsudskiego.

6. Drugim punktem programu jest zoba-
czenie z bliska mostu kolejowo-drogo-
wego im. Ernesta Malinowskiego.

7. Trzecim punktem programu jest zoba-
czenie z bliska mostu im. gen. Elzbiety
Zawackiej.

8. Zakonczenie wycieczki.

Most drewniany i ulica Mostowa

Pierwszym z wybudowanych mostéw w To-
runiu byt most drewniany z 1500 r. Powstat
on na mocy przywileju wydanego przez
Jana Olbrachta w 1496 r. Stat sie on naj-
dtuzszg konstrukcja drewniang w Polsce
i jedna z najdtuzszych w Europie. Poczat-
kowo wybudowano najprostszy typ mostu,
zwany lezakowym, palowym lub belkowym
z ochronnymi izbicami. Co ciekawe, to wta-
$nie przez ten most w 1501 r. przeprawit
sie kondukt zatobny polskiego kréla Jana
Olbrachta. W pézniejszych latach pojawit
sie projekt przebudowy mostu na nowo-
czesng konstrukcje wieszarowa wzorowang
na moscie warszawskim, jednak ze wzgle-
doéw finansowych wybudowano most tylko
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z jednym bardzo szerokim przestem. Most
ten wielokrotnie byt niszczony przez kre
w czasie wiosennych roztopdéw i w 1863 r.
zdecydowano sie na zbudowanie nowocze-
snego mostu kratownicowego, ale z trady-
cyjnych materiatéw, czyli drewna. W 1877 r.
konstrukcja ta niestety sptoneta i nie docze-
kata sie odbudowy. Most ostatecznie roze-
brano po szkodach spowodowanych przez
kre w 1879.

Z historig pierwszego torunskiego mostu
wigze sie ulica Mostowa. Pierwotnie na-
zywata sie ona Promowga lub Przewozna.
W czasie powstania mostu drewnianego
zmieniono jej nazwe na funkcjonujaca
obecnie. Wigzato sie to z jej funkcjg, miano-
wicie stanowita droge dojazdowa do mostu
na Wisle. Byfa ona jedna z najwczesniej wy-
tyczonych ulic w Toruniu.

TORUNSKI STALY MOST

Most im. Ernest Malinowskiego
Konstrukcja tego -
mostu powstata POLSKA Qf;
w 1873 r. Most e é\‘j‘
sktadat sie wow- 1 11

czas z toru kole-
jowego, waskiej
jezdni i chodnika
dla pieszych. Petnit takze funkcje obronne.
W celu upiekszenia wzniesiono na filarach
brzegowych mostu wieze mierzace powy-
zej 20 metréw, ktére w dolnej czesci miesci-
ty pomieszczenie dla wartownika. Rzezby
umieszczone na wiezach nawigzywaty do
krzyzackiej i pruskiej historii miasta, zostaty
jednak zdemontowane w latach 20. XX w.,
a same wieze rozebrano w latach 50. W la-
tach 30. XX w. most zamknieto dla ruchu ko-
towego i potozono na nim drugi tor kolejo-
wy. W czasie |l wojny Swiatowej most zostat
dwukrotnie wysadzony, w 1939 r. przez wy-
cofujgce sie wojska polskie oraz w 1945 r.
przez wojska niemieckie. Jednak juz w 1948
r.zostat odbudowany. W latach 80. XX w. zo-
stato wymienione pierwsze i ostatnie prze-
sto mostu na nowoczesng ptaska konstruk-
cje, ktora jest wykorzystywana do dzis.
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Most sktada sie z pieciu przeset, a jego dtu-
gos$¢ wynosi 977 metréw.

Patronem mostu od 1999 r. jest Ernest Ma-
linowski, zyjacy w latach 1818-1899 polski
inzynier drogowy i kolejowy, zastuzony bu-
downiczy kolei, zwtaszcza kolei transandyj-
skiej.

W 2008 r. wizerunek mostu im. E. Malinow-
skiego umieszczono na znaczku poczto-
wym wydanym przez Poczte Polska w ra-
mach emisji znaczkéw ,Mosty w Polsce”.

Il TORUNSKI STALY MOST

Most im. J6zefa Pitsudskiego

Decyzje o budowie mostu drogowego
w Toruniu podjeto w 1927 r. Co ciekawe, nie
przewidywata ona jednak nowej budowy,
a przeniesienie mostu z okolic Kwidzyna
do Torunia. Przenoszenie mostu rozpocze-
tow 1928 r., a juz w 1932 r. pierwsze pojaz-
dy przejechaty po nowej torunskiej prze-
prawie. Most zostat przetransportowany
w czesciach. Byt drugim mostem w Toruniu
stanowigcym stata przeprawe przez Wiste.
Oficjalne otwarcie i poswiecenie mostu na-
stapito 11 listopada 1934 r. Most zostat wy-
posazony w dwa tory tramwajowe taczace
dwa miasta, Torun i Podgérz.

Podobnie jak most kolejowy pierwszy most
drogowy w Toruniu réwniez zostat dwa razy
wysadzony w wyniku dziatan wojennych,
przez wojska polskie i niemieckie. Most
zostat odbudowany w 1950 r. Linia tram-
wajowa Torun-Podgérz z powodu ogrom-
nego przecigzenia ruchu zostata zamknieta
w 1984 .

Budowla sktada sie z 5 przeset, a dtugos¢
jego czesci stalowej wynosi okoto 990 me-
tréw i wazy ponad 11 800 ton.

Patronem mostu jest Jozef Pitsudski, polski
maz stanu, naczelnik panstwa i pierwszy
marszatek Polski. Obecne wiadze Torunia
podjety decyzje o przeprowadzeniu remon-
tu mostu. Szczegéty dotyczace inwestycji
zostang podjete po zapoznaniu sie z wyni-
kami konsultacji spotecznych przeprowa-
dzonych wsréd mieszkarncow Torunia.

11l TORUNSKI STALY MOST

Most im. gen. Elzbiety Zawackiej

Z zatozenia konstrukcja tego mostu mia-
ta nawigzywac¢ do istniejagcych juz mo-
stow torunskich, kolejowego i drogowego.
W 2007 roku zakoriczono prace projektowe,
a w 2010 r. rozstrzygnieto przetarg i roz-
poczeto budowe. Most zostat oddany do
uzytku w grudniu 2013 roku. Jest to most
podwieszany o konstrukgji stalowej i dlugo-
$ci 540 metrow. Zbudowany zostat z dwéch
przeset, kazde o dtugosci 270 metréw
oparte na jednej podporze w nurcie rzeki
i przyczétkach brzegowych. Do montazu
elementéw mostu sprowadzono specjali-
styczny sprzet, a moment ten byt niematym
wydarzeniem w zyciu codziennym miesz-
kancéw miasta.

Patronkg mostu zostata zastuzona toru-
nianka, cichociemna oraz zofnierz Armii
Krajowej generat Elzbieta Zawacka, ktdra
jest takze zatozycielka i patronka dziata-
jacej w Toruniu Fundacji Generat Elzbiety
Zawackiej. Archiwum i Muzeum Pomorskie
AK oraz Wojskowej Stuzby Polek. Fundacja
jest archiwum spotecznym, ktére zajmuje
sie gromadzeniem dokumentacji o szeroko
rozumianej wojennej stuzbie kobiet w sze-
regach Armii Krajowej na Pomorzu. Na jej
podstawie organizuje wystawy i prelekcje.

Alternatywne zwiedzanie Torunia - wycieczka archiwalna pt. ,Toruriskie mosty” 95
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WYKRESLANKA DO UZUPELNIENIA

96

B [y [Aa [w]y S ] [P L [a [N Je [T Ja TR |1 M
u |a |R [c I |k |s [p Ju [s [ |1 [P
L |[H |O K H o |rR [z |Y |c [a |1 |¥Y
wilE |wilw L [ |1 ¢ |1 |c |z [R [H |Cc |[I |5 |N
| Z |T |A |[K |N |Y |Z R |A [T [A |K |Y |[K |A |& |A
A [a |u I R o |c Jo|s [m|o|p oL |1 |s |p
N |D |2z E |z |[F L |1 s |a [k |a [N [N [R [A |Z |Y
E jufa |t oo b |1 |e |z |A N U |W]|I |[K |F |E |N
R |k [P s |s |[p |n |L |J |0 [R |E [k |A |O |W]|u |O
At [mfa |E [A |1 [a [T [a o |[rR |a [T |R |C |A M|z
of|s |ufp |a |[K |J o |o [T |[D [w]s |T |A N |A [D
T |p [R [WI|E [c |a |z [t [ [rR |[E |Y |L |a|p |D|L |O
o|(will [s |t [aA R [N |s [L [0 |a L |s [t |z [A |1 |w
M|o [s [T [owla 1t e |a|e |[a |E [F N [N [N |2Z
G |o [T [y |k |[A |a [T |Z [N |O N[t |1 |z |o |o
P |[R |2 |E |P |R |A |W u [t [wils |1 [wirT
|w || K [t [N |6 [e [p |D |Y [z [T |a [&a [N {s [s |¥
I K |A [z |Y (2 |R [K |I N |[R |E |P [O |K |E
‘S |R ‘U |B AR [c |H I [wlu [m L
BULWAR FILADELFIISKI TORUN
WODA TUNEL
KATARZYNKA KRZYZAK
PILSUDSKI OSIOL
WISEA PLANETARIUM
DREWNIANY FORTY
PIERNIKI ARCHIWUM
FLISAK ZU7EL
ESTAKADA MOTOARENA
MOSTOWA SRUBA
ZAWACKA UMK
PRZEPRAWA LINA
DROGOWY GOTYK
LINOWY CHRZCICIEL
FILAR SUDAK
KOPERNIK WIKING
MALINOWSKI WANDA
MOST COSMOPOLIS
KOLEJOWY HORZYCA
PRZESLO SKYWAY
DRWECA ELANA
NIT FOSA
WIADUKT
ZWODZONY

Hasto: ARCHIWISTYEA 1 ZARZADZANIE DOKUMENTACIA ZAPRASZA NA ZWIEDZANIE
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BLAZEJ BOGUSZEWSKI
TORUN

Gra planszowa
o tematyce

archiwalnej
pt. ,,Archonauci”
- instrukcja, wersja |

W artykule zaprezentowana zostata instruk-
cja do fabularnej gry planszowej o tematyce
archiwalnej. Celem gry jest poprzez zabawe
przyblizenie zagadnien zwigzanych z archi-
wistyka i archiwum, praca archiwistéw i za-
rzagdcdw dokumentacji, w tym takze termi-
nologig archiwalng'. Fabuta gry przeniesiona
zostata do kosmosu, nawiazuje do popu-
larnego filmu pt. ,Gwiezdne wojny”. Autor
scenariusza gry, Btazej Boguszewski, jest stu-
dentem kierunku archiwistyka i zarzadzanie
dokumentacja Uniwersytetu Mikotaja Koper-
nika w Toruniu. Wiekszo$¢ swojego wolne-
go czasu poswieca réznego rodzaju grom,
w ktore nie tylko gra, ale takze je projektuje.
Tworzac gre ,Archonauci”, chciat pokazac,
Ze takze tematyka archiwalna moze stac sie
podstawa stworzenia gry planszowej, ktorej
gracze przeniesieni zostang w $wiat magazy-
néw archiwalnych, zarzadzania dokumenta-
Cja, terminologii archiwalnej, a zagadnienia
te poprzez zabawe stang sie im blizsze.

ZARYS FABULARNY

W 2240 r. ludzkos¢ siegneta gwiazd na skale
masowa. Setki tysiecy okretéw opuscito Zie-
mie, rozpoczat sie okres kolonizacji Uktadu

Stonecznego. Ogromny skok technologiczny
oraz kulturowy, ktére sie dokonaty, zaczeto
nazywac Drugim Renesansem. To, co kiedy$
zdawato sie mrzonka i wymystem pisarzy
uprawiajacych fantastyke, teraz stato sie rze-
czywistoscia.

W 2276 r. zostat wystrzelony pierwszy mie-
dzygwiezdny statek archiwalny. Byt to prze-
tomowy projekt. Miat na celu w sposéb szyb-
ki oraz bezpieczny przewozi¢ najcenniejsze
oryginalne materiaty archiwalne w postaci
papierowej, fotografii, filméw pomiedzy sko-
lonizowanymi planetami Uktadu Stoneczne-
go, tak aby uzytkownicy uprawiajgcy bada-
nia naukowe mieli szybki dostep do materia-
téw archiwalnych w postaci retro.

Jednak z nieznanych przyczyn okret zaginat
na trasie miedzygwiezdnej pomiedzy Jowi-
szem i Marsem. Dla catej spotecznosci nauko-
wej byt to ogromny cios. Dopiero w 2278 r.
udato sie odnalez¢ zawieszony w bezkresnej
przestrzeni kosmicznej okret. Przypominat
on okret widmo. Wszelkie komunikaty oraz
proby nawiazania tacznosci z okretem zda-
waly sie spetza¢ na niczym, zawiodfa tech-
nika. Zjednoczona Rada Archiwalna przy
wspotpracy z Zjednoczong Ziemska Mary-
narka Gwiezdna postanowity wysta¢ specjal-
nie przygotowanga grupe ratunkowg w celu
zbadania wraku oraz ocalenia zasobu, ktéry
znajdowat sie na okrecie. Wystano archonau-
tow czyli archiwistéw — records menageréw,
ktorzy wiedzieli, jak postepowac z zagrozong
dokumentacja. Po dotarciu na miejsce mieli
rozeznac sytuacje i sprawdzi¢, czy okret ulegt
awarii, czy moze jednak stat sie fakomym
tupem dla piratéw, ktérzy mogliby wyko-
rzysta¢ zgromadzone na statku archiwalia
jako ekskluzywny towar na czarnym rynku?
A moze komputer poktadowy SZSP (Samo-
dzielny Zintegrowany System Poktadowy)
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jakims dziwnym trafem zostat zainfekowany
przez nieznany dotad wirus komputerowy?
Co tak naprawde czeka dzielnych archonau-
téw na miejscu, dowiedzg sie, gdy przekro-
cza drzwi od $luzy powietrznej i znajda sie na
okrecie.
F¥¥

OGOLNE ZASADY GRY | ROZPOCZECIE
GRY

Gra przeznaczona jest dla oséb w wieku po-
wyzej 6 lat. W gre jednocze$nie moze grac od
jednego do czterech graczy. Kazdy gracz ma
inne mozliwosci, otrzymuje karte gracza, na
ktérej te mozliwosci sg okreslone. Karty gra-
czy losowane sa poprzez rzut kostka. Osoba,
ktéra wyrzuci najwieksza wartos¢, otrzymuje
karte gracza nr 1, osoby, ktére wyrzuca niz-
sze wartosci, otrzymuja kolejno karte gracza
nr 2, nr 3 inr 4. Gre rozpoczyna gracz nr 1.
Kazdy gracz zaczyna gre w innym miejscu
planszy.

KOSCI DO GRY
W grze planszowej Archonauci wykorzystu-
je sie kosci k6.

PLANSZA DO GRY

Plansze do gry uktada sie z trzech rodzajéw
elementéw: korytarzy, pomieszczen (po-
mieszczenia ponumerowane sg od 1 do 9)
i $luz. To gracze decyduja, jak w danej roz-
grywce bedzie wygladac plansza.

ELEMENTY GRY?

24 Karty Nagréd

30 Kart Zagrozen

40 Kart Pomieszczen

16 Kart Wyposazenia

20 Znacznikéw Tlenu

20 Znacznikéw Zycia

8 Znacznikéw Drzwi i Grodzi
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20 Korytarzy
15 Pomieszczen

DRZWI | GRODZIA

Te elementy planszy sa oznaczone za po-
moca specjalnych znacznikéw. Zalezenie od
scenariusza, ktory jest rozgrywany, spetnia-
ja rézne funkcje.

FAZY W GRZE

Gra dzieli sie na fazy, w ktérych gracze wy-
konuja odpowiednie dziatania.

1. Faza Ruchu;

2. Faza Walki;

3. Faza Porzadkowa.

Faza Ruchu: w tej fazie gracze moga sie po-
ruszac lub tez wykonad specjalna akcje, czyli
bieg.

Faza Walki: Jesli ktérys z graczy na swej dro-
dze napotka zagrozenie, wtedy rozgrywa
walke.

Faza Porzadkowa: podczas tej fazy gracze
dobierajg wszystkie Karty Nagrod i Wyposa-
zenia, ktére udato im sie zdoby¢.

Oméwienie karty postaci

Karta postaci dostarcza informacji na temat
postaci, ktérej poczynaniami kieruje gracz.
Sktada sie z czterech elementéw:

Statystyki: Wspétczynniki:
1. BRAKOWANIE (atak)-
o3 3.RUCH-> 4

2. ZABEZPIECZANIE
(obrona)->3

4. 0BRAZENIA->2

« Brakowanie - wskazuje liczbe punktéw
ataku;

« Zabezpieczanie — wskazuje liczbe punk-
tow obrony;
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« Ruch - wskazuje liczbe pél jakg moze po-
ruszac sie postac;

« Obrazenia — wskazuje ile obrazen moze
otrzymac postac.

WYPOSAZENIE

Podczas eksploracji okretu uczestnicy, czy-
li archonauci znajduja wiele przydatnych
przedmiotdw, ktére pomagaja w zadaniach.
Kazda posta¢ moze posiadac przy sobie do
trzech kart matych przedmiotéw oraz jedng
karte duzego przedmiotu. Dopiero po ich
wykorzystaniu moze korzysta¢ z nastep-
nych przedmiotéw.

RUCH

Archoanuci przemierzajg korytarze mrocz-
nego i przerazajacego okretu widmo. Pene-
trujg pomieszczenia i zmagaja sie z niebez-
pieczenstwami, ktére skrywane sa na pokta-
dzie statku. Kazdy z graczy moze przesung¢
swojg posta¢ o maksymalny Wspétczynnik
Ruchu lub tez o potowe ruchu. Pola liczy sie
od miejsca, gdzie stoi archonauta.

BIEG

Jest to specjalna akcja podczas Fazy Ruchu.
Gracz przesuwa sie o podwojong wartos¢
swojego Wspotczynnika Ruchu.

UWAGA! Kazda ak-
Cja biegu kosztuje  jeden  tlen.
TLEN

Na poczatku gry kazdy z graczy dysponuje
czterema butlami tlenu. Sa one wykorzysty-
wane podczas specjalnych akgji, ktére gracz
moze wykona¢, oraz podczas zmagan sito-
wych z przeciwnikami. Jednak trzeba pa-
mieta¢, ze jesli ktéremus z graczy skonczy
sie tlen, to automatycznie konczy gre.

ZYCIE

Archonauci stawiajg czofa wielu zagroze-
niom. Ogromnym pajakom, piratom, sza-
brownikom, dlatego tez ich zdrowie jest
bardzo wazne. Kazdy z graczy posiada 6
punktéw zycia. Gdy wspotczynnik zycie ar-
chonauty dojdzie do zera, automatycznie
gracz konczy gre.

PRZYKLAD WALKI

Gracz znajduje sie w pomieszczeniu Maga-
zyn Archiwalny. Zgodnie z opisem karty do-
biera Karte Zagrozenia. Jest nig Pirat. Jego
statystyki Brakowania oraz Zabezpieczania
wynoszg po 3. Gracz decyduje sie na walke
z Piratem. Gracz dysponuje takimi samymi
statystykami. Uwaga! Gracz atakuje pierw-
szy, na kosci wypada wynik rowny 4. Sumu-
je wartos¢ kosci oraz statystyki Brakowania,
jego ostateczny wynik to 7, pirat wyrzuca 2,
sumuje swéj wynik z kosci z Zabezpiecze-
niem, jego wynik wynosi 5. Pirat przegrywa,
a graczmoze kontynuowac swoja przygode.
Podczas walki gracz zuzywa jedna butle tle-
nu. Walka, ktérej nie udato sie rozstrzygnac
za pierwszym razem, jest kontynuowana
bez straty tlenu. Zdarza sie, ze archonauta
walczy nie z jednym, a z kilkoma przeciw-
nikami, wtedy sumuje sie ich statystyke
Brakowania bez rzucania kosci, tak samo
w przypadku Zabezpieczania. Przeciwni-
kéw, ktérzy majg na swojej karcie okreslong
warto$¢ Zycia, traktuje sie jako samodzielne
karty i walka z nimi rozstrzyga sie normal-
nie. Ich statystyki sie nie sumuja.
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UCIECZKA PRZYPISY:

To nie wstyd uciec, jesli przeciwnik okaze

sie za silny. Gracz musi przed rozpoczeciem 1. Opieka merytoryczna dr Agnieszki Rosy. Test gry nr 1
walki zadeklarowa¢, ze chce uciec. Uciecz- odbyt sie w czwartek, 7 kwietnia 2016 r., rozegrano
ka udaje sie, gdy gracz wyrzuci na kosci 6. jedng rozgrywke. Testerami gry byli studenci UMK:

Niektére k enia takie iak Plecak Joanna Borysewicz, Marcin Fra$, Anna Potudniak
iektore karty wyposazenia takie jak Pleca iSonia Waleszczuk.

Karty do gry w formie prototypu znajduja sie w posia-
daniu autora gry ,Archonauci” — Btazeja Boguszew-
INTERPRETACJA KART skiego.

Karty dziela sie na kilka typow:

Odrzutowy pomagaja w tym. 2

- Karty Nagréd;

« Karty Pomieszczen;
+ Karty Zagrozen;
 Karty Wyposazenia.

Kazda karta sktada sie z opisu fabularnego
oznaczonego kursywg, a takze zaleznie od
rodzaju karty zamieszczone sg dziatania da-
nej karty. Np.

MAGAZYN ARCHIWALNY
Ogromne pomieszczenie, wypetnione
regatami, na ktérych znajdujq sie bogato
zdobione ksiegi, poszyty oraz teczki.
Dobierasz:

Zyskujesz:

Na poczatku dobiera sie wszystko to, czego
wymaga od nas opis na karcie ze stowem
kluczowym Dobierasz. Po udanym przej-
$ciu przez wymogi, ktére postawita przed
graczem karta, nalezy zebra¢ wszystko to,
co znajduje sie pod stowem kluczowym Zy-
skujesz.

100 Gry miejskie w dziatalnosci edukacyjnej archiwéw

powrdt do spisu tresci












Recenzowany tom jest pionierski, bezprecedensowy, tworzqcy nowq jakos¢ w polskiej
archiwistyce. Doszto w nim do spotkania archiwistow doswiadczonych z poczqtku-
jacymi, tymi i tymi wnoszqcymi powiew nowego do dziatalnosci archiwéw. Musi on
dotrze¢ nie tylko do rgk archiwistow, ale réwniez, a moze najbardziej?, regionali-
stéow, animatoréw kultury, muzealnikéw i dydaktykow. Tylko wtedy zaistnieje szansa
na zmiane postrzegania roli archiwéw w dziatalnosci edukacyjnej.

dr hab. Waldemar Chorazyczewski,
prof. UMK, Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu

Publikacja stanowi kolejnq propozycje ukazujqcq mozliwosci wykorzystania
przestrzeni miejskiej do zorganizowania gry o charakterze edukacyjnym. Niewqtpli-
wym walorem publikacji (i w pewnym sensie innowacjq) jest jednak to, ze twércami
zamieszczonych propozycji czy gotowych scenariuszy gier sq archiwisci.

dr Barbara Techmanska,
Uniwersytet Wroctawski
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