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Wskazowki do przeprowadzenia POLSKO — SLOWACKIEJ GRY MIEJSKIEJ
realizowanej w ramach projektu pn. ,,Dziedzictwo obok mnie - ochrona i promocja
Miedzykulturowego Szlaku Turystycznego Pogranicza Polsko — Slowackiego”

Ponizsze wskazowki pomogg przeprowadzi¢ gre miejskg. Gra jest adresowana do
wszystkich grup wiekowych. Zalezno$¢ trudnosci oraz wybor trasy zalezy od organizatora.

Gre mozna przeprowadzi¢ wedtug ponizszych wskazoéwek na dwoch trasach: pieszej i
rowerowej. Gra zostata tak stworzona, aby byto mozliwe réwnolegte przeprowadzenie trasy
pieszej i rowerowe;j.

Do przeprowadzenia gry potrzebujemy:

- kart gracza (dostepne w osobnym zalgczniku [zatacznik 1] oraz do wyczerpania w wersji
drukowanej w Informacji Turystycznej w Piwnicznej — Zdroj)

- karty startowe gry miejskiej (wzor do pobrania — zatacznik 2)

- karty meldunkowe na punktach animacyjnych gry (wzor do pobrania — zatacznik 3)

- karty na foto punkty (wzo6r do pobrania — zatacznik 4)

- animatorzy punkéw — osoby animujace punkty, ktore fizycznie musza znalezé si¢ w
wyznaczonych punktach, w ktérych musza wykona¢ konkretne czynnosci (wzor listy
animatoréw punktow — zalacznik 5)

- opcjonalnie regulamin gry (wzér do pobrania [regulamin wspomagajacy przeprowadzenie
gry miejskiej w dniu 8 pazdziernika 2017] — zalacznik 6)

- nalepki z sygnaturami, potwierdzeniem obecnosci na punktach, o ile zaplanujemy nalepki
(wzor do pobrania — zalacznik 7)

Opis karty gracza:

Na oktadce widnieje tytut gry, logo gry, logo programoéw, w ramach ktorych gra byta
realizowana. Tytul gry 1 jego dwujezycznos¢ wskazuje, 1z gre mozna przeprowadzi¢ zaroOwno
w jezyku polskim, jak 1 stowackim. Gra przebiega przez terytorium pogranicza Polsko —
Stowackiego. Wazne zatem, aby wzig¢ pod uwage, iz podczas gry bedziemy przekraczaé
granic¢ panstwa.

Na stronie 2 w jezyku polskim i stronie 3 w jezyku stowackim mamy identyczne
informacje dla graczy pieszych. Znajdziemy tam ogdlne zasady gry. Najwazniejsze na tych
stronach s3 wskazowki — one pozwalajg przejs$¢ catg trase.
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Kolejne strony — 4 i 5 to mapa. Zawiera ona zaznaczone trasy pieszg i rowerowg oraz
punkty trasy. Przed rozpoczeciem gry dobrze jest upewni€ sig, iz kazda z druzyn jest w stanie
odczyta¢ mape (zwlaszcza, gdy do rozgrywki zapraszamy dzieci i mtodziez).

Strony 6 (polska) i 7 (slowacka) zawieraja identyczne informacje przeznaczone dla
graczy rowerowych. Znajdziemy tam og6lne zasady gry. Najwazniejsze na tych stronach sg
wskazowki — one pozwalajg przejs¢ calg trase.

Ostatnia strona zawiera informacje o konkursie foto (dodatkowa opcja
uatrakcyjniajgca gre), informacje dotyczace szlaku, ktory poprzez gre jest promowany, oraz
informacje, co mozna zrobi¢ czekajac na final gry — wskazanie atrakcji Piwnicznej — Zdroj,
przez ktore nie prowadzi trasa gry. Najwazniejsze na tej stronie jest miejsce na sygnaturg
grupy (kropeczki na biatlym tle), oraz tabelka potwierdzajaca obecnos$¢ ekipy na punktach
animacyjnych.

O sygnaturze, kartach startowych i zaliczaniu punktéw animacyjnych.

Kazda grupa wyruszajaca na tras¢ gry otrzymuje swoja sygnatur¢ — czyli podpis
powodujacy rozpoznanie grupy. Wydajac karte gracza, warto podkresli¢ grupie, gdzie
znajduje si¢ ich sygnatura. Zapamigtanie sygnatury przez grupe jest wazne w momencie
rozstrzygnigcia — czyli finatu gry. Sygnatura powinna by¢ prosta, nie do pomylenia. Wazne
jest to z perspektywy animatoréw punktu, ktorzy na swoich kartkach musza zaznaczy¢
obecnos¢ odpowiedniej grupy. W naszej grze proponujemy, aby sygnaturg byta litera P lub R,
gdzie P oznacza tras¢ piesza, R tras¢ rowerowa, natomiast cyfra porzadkowa od 1 do x (w
zalezno$ci od ilosci grup), np.: P 2, R 7. Jezeli zastosujemy format sygnatury w formie
,»halepki”, wtedy nie musimy recznie wpisywac sygnatury, tylko przyklejamy nalepke.

Rys. 1 Przyktad nalepek:
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=> mozna doda¢ nawiasy, w ktorych recznie, podczas startu ekipy, wpiszemy godzing
wyjscia grupy na tras¢. Godzina z karty gracza musi pokrywac si¢ z godzing wpisang na
karcie startowej!

Sygnatura pojawia si¢ réwniez na karcie startowej. Ponizej przykltadowa tabela startowa
grupy bioracej udziat w grze.
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Rys. 2 Przyktad tabelki w karcie startowe;:

o & Sygnatura grupy: Czas przejScia trasy:
{ P..
Ilos¢ osob w grupie: Czas wyjscia na trase Czas dotarcia na mete:

(potwierdza wydania karty):

Poprawne odpowiedzi na | Zaliczenie punktow foto:* | Udostepnienie zdjec:*
pytania w karcie:*
TAK /NIE TAK/NIE TAK/NIE

Powyzsza tabelka jest uzupetniana w momencie startu, oraz na mecie. Musimy
pamigta¢ o wpisaniu liczby porzadkowej w sygnaturze. Podczas rejestracji zespotu/startu
wpisujemy: ilo§¢ os6b w grupie, czas wyjscia na tras¢. Wpisana godzina, np.: 14:23,
potwierdza otrzymanie karty gracza, oraz zaakceptowanie regulaminu, jest rOwnoznaczna Z
wyjsciem grupy na trase.

W momencie dotarcia grupy na metg, wpisujemy czas dotarcia na met¢ — godzine np.:
16:31; zaznaczamy czy grupa udzielita poprawnych odpowiedzi w karcie gracza — musimy w
tym celu sprawdzi¢ karte; zaliczenie punktéw foto — gracze pokazuja zdjecia, zaznaczamy
opcj¢ udostepnienie zdje¢ — jezeli chcemy wykorzystaé¢ zdjecia np. w zrobieniu reportazu z
wydarzenia, musimy zapyta¢ graczy czy wyrazaja na to zgode. Obliczamy 1 wpisujemy czas
przej$cia trasy, w naszym przypadku, czas dotarcia na mete 16:31 odejmujemy od czasu startu
14:23 1 wychodzi nam czas przejscia trasy czyli: 2 h 8 minut.

Aby ubiega¢ si¢ o nagrode gltowna (jezeli taka przewidujemy) druzyna musi
poprawnie odpowiedzie¢ na pytania zawarte w karcie gracza, zaliczy¢ foto punkty oraz
zaliczy¢ punkty animacyjne.

Na karcie gracza pod miejscem wpisania/wklejenia sygnatury znajduje si¢ tabelka z 6
okienkami. Kazde z 6 okienek oznacza jeden punkt animacyjny. Obecno$¢ na tym punkcie i
zaliczenie przewidzianego tam zadania potwierdza animator. Animator moze wklei¢ naklejke
(przyktad ponizej) lub zaznaczy¢ odpowiednie okienko znakiem ,,x”.

Rys. 3 Przyktad nalepek potwierdzajacych zaliczenie punktu animacyjnego.
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Na nalepkach potwierdzajacych zaliczenie punktu moze by¢ dowolny obrazek badz
napis. My opracowaliSmy nalepki z cyferkami od 1 do 6 oraz odpowiednig grafika zalezng od
rodzaju trasy — czyli rower lub stopy.

Animator na punkcie animacyjnym musi rowniez zaznaczy¢ obecno$¢ grupy na karcie
meldunkowe;j. Informacje o tym, ktora grupa dotarta na punkt znajduja si¢ na karcie gracza.
Animator punktu musi wcze$niej uzyska¢ informacj¢ jak wyglada sygnatura, w ktorym
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miejscu si¢ znajduje. Sprawdzenie kart z punktow powinno odby¢ si¢ przed finatem gry, w
celu wykluczenia ewentualnych prob oszustwa. Ponizej przyktad tabel dla animatoréw na
punktach animacyjnych.

Rys. 4 Tabela karta meldunkowa - obecnosci na punkcie animacyjnym.

POLSKO - SLOWACKA GRA MIEJSKA ,,DZIEDZICTWO OBOK MNIE”

POTWIERDZENIE OBECNOSCI DRUZYNY W PUNKTCIE 1

GRUPA | OBECNOSC GRUPA | OBECNOSC
P1 R1
P2 R2

Wystarczy, ze w miejscu obecno$ci animator punktu wpisze ,,x” lub si¢ podpisze.

Tak to wygladato w dniu 8.10.2017r:

Animatorzy punktéw.

Animator punktu powinien wiedzie¢ jak wyglada karta gracza oraz jaki ma przebieg
trasa. Musi otrzyma¢ informacje dotyczace kart meldunkowych oraz sygnatury. Do zadan
animatora punktu nalezy potwierdzenie obecnosci na karcie gracza oraz na karcie
meldunkowej, ktéra w czasie gry jest przy nim, oddaje ja dopiero po zakonczeniu gry, w celu
sprawdzenia i potwierdzenia zaliczenia punktu gry przez graczy. Animator punktu
przeprowadza zadania, zadaje zagadki 1 przekazuje podpowiedzi. W przypadku réwnoleglego
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przeprowadzania gry rowerowej i pieszej nalezy uczuli¢ animatoréw na rodzaj trasy — gdyz
inne wskazowki otrzymujg gracze rowerowi, inne gracze piesi.

Zbior przyktadowych zadan/rebuséw/zagadek i1 podpowiedzi wykorzystanych w
naszej grze miejskiej zawiera zatacznik 6.

Wskazowki dla animatorow:

e Animator z punktu pierwszego moze po pojawieniu si¢ wszystkich grup przej$¢ na inny
punkt, badz dotaczy¢ jako pomoc na mete.

e Animatorzy mogg przebra¢ si¢ tematycznie (nasza gra przeprowadzona jest w formie trasy
przejécia kupcow i poznawanie cickawych miejsc, koto ktérych sie przemieszczajg) lub
dowolnie (wtedy animator musi wymysli¢ polaczenie swojego przebrania z tematem gry).

e Animatorzy punktéw powinni mie¢ podstawowe informacje dotyczace tematyki gry,
szlaku, w obrebie ktérego gra jest przeprowadzana, zabytkow 1 historii miejsc, w ktérych
si¢ znajduja, i w obrgbie ktorych prowadzona jest gra.

Wskazowki dla organizatora/koordynatora gry:

Koordynator musi zna¢ trase gry, wiedzie¢ jakie zadania czekaja na uczestnikow trasy,
dobra¢ animatorow do punktow animacyjnych. Powinien mie¢ kontakt do kazdego animatora.
Moze dokonywaé zapisow 1 wypetnia¢ kartg¢ startowa. Musi dopilnowaé rozstawienia
animatorow punktow w odpowiednim czasie, tak aby punkty byly obstawione w momencie
rozpoczecia gry.

Punkty gry:

Gra przewiduje start oraz mete jako punkty wspdlne dla trasy pieszej i rowerowej.
Start na mapie jest oznaczony czerwonym punktem z literg ,,S”. Startowali$my z rynku, spod
Urzegdu Miasta i Gminy Piwniczna — Zdrd.

Punkt oznaczony na mapie czerwong 1 to pierwszy punkt znajdujacy si¢ w tabelce.
Jest to punkt z animatorem (zakre$lenie/zalepienie okienka z numerem 1). Zadanie, ktore
wyznaczylismy:
»INa Zottej karteczce zapisz odpowiedz na pytanie: w jakim wieku powstalq studnia/cysterna
na rynku (nie wiesz? 1dz sprawdz — napis na Scianie studni, wida¢ go z chodnika).”
Animator punktu powinien nie pozwoli¢ graczom na zgadywanie lub sprawdzenie
odpowiedzi w Internecie.
Wskazéwka wydawana ekipom pieszym:
»Punkty zaznaczone na mapie jako 2 i 3 pokonaé¢ mozna szybko, pamietajcie o wpisaniu
poprawnych odpowiedzi i zrobieniu zdjeé¢ — Karta gracza zawiera podpowiedzi. Wyruszajcie
predko w kierunku Krynicy (potudniowy wschod).”
Wskazowka wydawana ekipom rowerowym:
,,Jak mapa podpowiada trzeba is¢ dalej. Punkt 3 na Was czeka przy pomniku waznym, ktory
historie polski ukazuje. Pamietajcie o zrobieniu zdjec!”
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Punkt z mapy oznaczony czerwong 2 jest przewidziany tylko dla grupy piesze;.

Wskazowki co dalej — zawiera karta gracza oraz mapa.

Foto punkty dla trasy pieszej i rowerowej sg trzy, z czego dwa pokrywaja si¢ dla obu tras.

Punkty foto na trasie pieszej — odno$nik z mapy:
e czerwony punkt z cyfra 3 — punkt tylko dla grup pieszych
e czerwone punkty z cyfra 9 oraz 8

Punkty foto na trasie rowerowej — odno$nik z mapy:

e zielony punkt 3 — punkt tylko dla grupy rowerowej, wskazowka na punkcie: ,, Pomnik
przy ktorym stoicie to hotd oddany historii. Warto sie¢ zatrzymac i czegos dowiedziec.
Zdjecia juz zrobione, wiedza poglebiona, teraz ruszacie dalej ciggle gtowng drogg.

Przy moscie wiszgcym wskazowka Was czeka, ruszajcie szybko bo czas ucieka.’

e zielone punkty z cyframi 5 oraz 6

’

Zanim ekipy na trasie pieszej dotrg do foto- punktéw z numerami 8 1 9 musza pojawic si¢ w
innych punktach (od 4 do 7). Ekipy trasy rowerowej, aby dotrze¢ do foto punktow musza

pokona¢ punkt zadaniowy 0 numerze 4.

Koordynator musi wczesniej wybra¢ miejsce na zawieszenie punktu — orientacyjnie z mapy
i8¢ w teren. Podczas przeprowadzenia naszej gry na wspélnych punktach dodali$my atrakcje.

Przy jednym z punktow
ustawiliSmy  tekturowe
pudetko z ,tajemnicza
zawartoscig”. Aby
uatrakcyjni¢ zdjecia ekipa
mogla wykorzystac
»przebrania”.
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FOTO - PUNKT
FOTO - BODU

Kolejny punkt skrywat
sympatycznag, recznie
wykonang owieczke,
ktéra  dzieci  biorace
udziat w grze pokochaly.

Decyzje o uatrakcyjnieniu punktow foto ponosi koordynator/organizator gry — to od niego
zaleza dodatkowe atrakcje. Lokujac skrzynke ze strojami, lub inne rzeczy pamigtajcie o
zaznaczeniu kto jest ich wlascicielem. Lokujac rzeczy dodatkowe na trasie, w miejscach gdzie
nie ma animatora nalezy liczy¢ si¢ z potencjalnym zaginigciem/zniszczeniem tychze rzeczy.

Kolejnym punktem dla trasy pieszej jest czerwona 4 (z mapy). Znajduje si¢ tam
réwniez ostatni punkt na trasie rowerowej czyli zielona 11 (z mapy). Oba te punkty w tabelce
potwierdzajacej obecnos¢ maja nr 2. Czyli zarowno gracze trasy pieszej, jak i rowerowej w
tym punkcie zdobeda zakreslenie okienka 2 lub nalepke z 2.

Zadanie zaproponowane przez nas dla ekip to rebus, kupcy wedrujacy ta pickng kraing
zastanawiajg si¢ nad pewng nazwg. Nazwe czego ukrywa rebus:

Zostaw tylko
pierwszq literke
‘\

ktérej nazwe f%'/f

widzisz na 4t .
\azi --:.g\lﬁ Potrzebna jest
: : : butelce. |- ‘
ziom znika bo nie g teraz pierwsza
zawsze trzyma literka miejsca
POZIOM K do ktérego

kochasz wracaé.
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Wskazowki jakie otrzymywali gracze za podanie animatorowi poprawnej odpowiedzi:

Ekipy piesze:

., Kolejne miejsce zwiqzane jest z kolejg. Kupcy zawsze w tym miejscu szalejq. Most na
Popradzie musiat kiedys powstac¢ by ciezkie stalowe smoki mogty si¢ przedostac i towary
rozne wozi¢ gdzies w glgb kraju. Most kolejowy na Popradzie — szukajcie miejsca z
taweczkami, gdzie gorale czekajq z trudnymi zadaniami!”

Ekipy rowerowe:

., Teraz ruszacie predko do miejsca w ktorym wszystko si¢ zaczetlo! Z tego miejsca jest drog

1

kilka, wybierzcie tq ktora wydaje si¢ Wam odpowiednia.’

Nastepnym punktem dla trasy pieszej jest czerwona 5 (z mapy). Znajduje si¢ tam
réwniez punkt trasy rowerowej zielona 11 (z mapy). Oba te punkty w tabelce potwierdzajace;j
obecno$¢ maja nr 3. Czyli zarbwno gracze trasy pieszej jak i rowerowej w tym punkcie
zdobeda zakreslenie okienka 3 lub nalepke z 3.

Zadanie zaproponowane przez nas dla ekip obu tras jest nastgpujace:

,,Pomozcie kupcom i podroznikom pozbierac¢ pakunki zanim pojawiq sie zbojnicy!”

Zadaniem ekip bylo zbieranie wyznaczonych pakunkoéw i przyniesienie ich w wyznaczone
miejsce. Pakunki byly to zapakowane w kolorowy papier pakunki drewna lub cegly. Trzeba
bylo dobrze wyznaczy¢ zadania w grupie, gdyz w kazdej chwili ,,zbdjnik” mogt ,,ukras¢”
pakunek (wynies¢ go z wyznaczonego miejsca zebrania pakunkow — zalezno$¢ zabawy zalezy
od ilosci animatoréw punktu, gdyz kazda grupa musi mie¢ ta sama trudnos¢ — tyle samo
pakunkéw do zebrania).

Wskazowki jakie otrzymywali gracze za podanie animatorowi poprawnej odpowiedzi;

ekipy piesze:

., Podrozujcie drogq na potudnie, az do mostu nowego na Popradzie. Kiedy przejdziecie na
drugg strone, przy kosciele czeka Was mate zadanie. Cel: Kosciol w Mniszku.”

ekipy rowerowe:

., Teraz ruszacie do mostu wiszgcego, tym razem z innej strony go zobaczycie. Przy nim
pomozcie podroznym a ostatniq wskazowke szybko dostaniecie!”

Przy punkcie pieszym o numerze czerwone 6 (z mapy — uwaga na mapie pomyika
zamiast 6 widnieje 9!!), ktory dla trasy rowerowej jest zielonym numerem 9. Oba te punkty w
tabelce potwierdzajacej obecno$¢ maja nr 4. Czyli zar6wno gracze trasy pieszej jak i1
rowerowe] w tym punkcie zdobedg zakreslenie okienka 4 lub nalepke z 4.

W tym miejscu czeka na graczy ciekawe zadanie.
., Zebrakiem czasem jest, kazdy z nas, zwlaszcza gdy potrzebuje odrobiny radosci! Dajcie
rados¢ innym! Chcgc otrzymac kolejng wskazowke trzeba zaspiewac¢ dowolng, radosng
piosenke!”
Za zaspiewanie piosenki gracze dostaja nastepujace wskazowki,
ekipy piesze:
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,, Kolejny punkt jest w miejscu dawnego przejscia granicznego, idzcie dalej na potudnie.”
ekipy rowerowe:

., Kolejne miejsce zwigzane jest z kolejg. Kupcy zawsze w tym miejscu szalejq. Most na
Popradzie musiat kiedys powstac¢ by ciezkie stalowe smoki mogty si¢ przedostac i towary
rozne wozi¢ gdzies w glgb kraju. Most kolejowy na Popradzie — szukajcie miejsca z
taweczkami, gdzie gorale czekajq z trudnymi zadaniami!”

Nastepnym punktem dla trasy pieszej jest czerwona 7 (z mapy). Znajduje si¢ tam
roOwniez punkt trasy rowerowej zielona 7 (z mapy). Oba te punkty w tabelce potwierdzajace;j
obecno$¢ majg nr 5. Czyli zarbwno gracze trasy pieszej jak i rowerowej w tym punkcie
zdobeda zakreslenie okienka 5 lub nalepke z 5.

Zadanie zaproponowane przez nas dla ekip obu tras jest tym razem intelektualne:

., Przybijcie piqtki wspaniatym animatorom! Zapiszcie odpowiedZz na trudne pytanie, na
karteczce, ktorq dostaliscie za przybitq pigteczke! Pytanie: kiedy Polska i Stowacja
przystgpity do Uktadu z Schengen?”

Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi (nie mozna korzysta¢ z telefonow aby znalezé
odpowiedz, a za btedne odpowiedzi animator punku powinien wymys$li¢ zadanie karne, np.:
10 przysiadow, podskok na jednej nodze przez minut¢ — zadanie karne musi by¢ zawsze takie
samo!), gracze otrzymuja nast¢gpujace odpowiedzi;

ekipy piesze:

., FFoto — Punkty bedq dwa, robcie zdjecia gdzies przy nich! Musie dojs¢ tqg drogq, az do mostu
wiszgcego. Tam czekajq na Was kolejne zadania!™”

ekipy rowerowe:

., Ruszacie teraz przed siebie prosto, Hraniczne na Was czeka, tam odpowiedzi zebra¢ nalezy,
z szacunkiem do miejsca — przypomnijcie o tym mitodziezy!”

Przy tym punkcie podczas trasy rowerowej nalezy pamigtaé, ze ekipy jadg do Hranicznego. W
zwigzku z tym, ze innej drogi nie ma, musza wraca¢ przez ten sam punkt. Zadaniem
animatorow na tym punkcie jest po ponownym przybyciu ekip rowerowych (po powrocie z
Hranicznego) wskazanie poprawnie dalszej drogi.

Kolejnym, a zarazem ostatnim, punktem dla trasy pieszej jest czerwona 10 (z mapy).
Znajduje si¢ tam réwniez punkt na trasie rowerowej czyli zielona 4 (z mapy). Ekipy piesze
aby dotrze¢ do ostatniego punktu musza ,,zaliczy¢” foto punkty. Oba te punkty w tabelce
potwierdzajacej obecnos¢ majg nr 6. Czyli zarowno gracze trasy pieszej jak 1 rowerowej w
tym punkcie zdobedg zakreslenie okienka 6 lub nalepke z 6.

Zadanie zaproponowane przez nas dla ekip obu tras to zabawa zrecznos$ciowa:
., Rybak sity juz nie ma i z glodu umiera. Aby dosta¢ podpowiedz musisz ztowié¢ trzy rybki!”

Wylaczna odpowiedzialnos$¢ za zawarto$¢ niniejszej publikacji ponosza jej autorzy i nie moze by¢ ona utozsamiana
z oficjalnym stanowiskiem Unii Europejskiej oraz Euroregionem Tatry.
Egzemplarz bezptatny.



Nasze rybki wykonane byly z papieru, wiejacy wiatr przeszkadzal w zdobyciu ,,positku dla
rybaka”. Warto przygotowa¢ wigksza liczbe wedek i rybek — aby kilka grup réwnoczesnie
moglo towi¢. Animator wyznacza ilo$¢ rybek do ztowienia - byle nie przesadzi¢ z ilo$cia.

Po ztowieniu wystarczajacej ilosci rybek ekipy dostaja wskazoéwki:

ekipa piesza:

., Teraz ruszacie predko do miejsca w ktorym wszystko si¢ zaczeto! Z tego miejsca jest drog
kilka, wybierzcie tq ktora wydaje si¢ Wam odpowiednia.”

ekipa rowerowa:

., Po drodze czekajq na Was dwa Punkty — Foto. Kolejny przystanek to granica parnstwa.”

Jak wida¢ na mapie trasa doj$cia do mety nie jest zaznaczona. Planowali$my met¢ na
polu namiotowym nad Popradem. Tuz przed realizacja gry okazato si¢, iz z powodu
remontéw ulic w miasteczku nalezalo zmieni¢ mete. WracaliSmy do punktu wyjscia.
Podpowiedz ktéra powinna znalez¢ si¢ w pieszym punkcie o numerze 10 oraz w rowerowym
o numerze 11, jezeli chcemy aby gra zakonczyta si¢ zgodnie z mapa, powinna brzmie¢ tak:

., Przeszliscie droge diugq, lecz chyba nie trudng. Zabawa prawie skonczona lecz co to, mapa
szalona nie dorysowata ostatniego odcinka! Znajdz na mapie czerwony znak X w obreczy.
Tam czeka nagroda — ktos Wam jg wreczy!”

Trudno$¢ ostatniego punktu polega na samodzielnym dotarciu do mety przy uzyciu mapy.

Na ptocie pola namiotowego powinna by¢ spora plansza z czerwonym ,,X” oraz napis META.
Tak aby nie bylo watpliwosci, ze to wlasciwe miejsce.

Wylaczna odpowiedzialno$¢ za zawarto$¢ niniejszej publikacji ponosza jej autorzy i nie moze by¢ ona utozsamiana
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Na mecie organizator/koordynator powinien wpisywac czas przyjscia kazdej grupy w karcie
startowej, nastgpnie powinna nastapi¢ weryfikacja kart. Na koniec zostaje porownanie czaséw
1 wylonienie zwyciezcoOw.

Wskazoéwki podane do punktow oraz zadania na punktach sa przyktadowe, w tej formie
zostaly wykorzystane w dniu 8.10.2017r podczas realizacji gry miejskie;j.

W opracowaniu wykorzystano zdj¢cia oddane nam, do uzytku przy promocji gry miejskie;j,
przez uczestnikow gry miejskiej w dniu 8.10.2017r.

W organizacji gry miejskiej na bazie podanych instrukcji, z wykorzystaniem dostgpnych
materialdéw, pomocy udziela Monika Dziedzina — koordynatorka i autorka gry.

Kontakt:

Monika Dziedzina

tel. 507 258 444

email: gra.miejska.piwniczna@gmail.com
https://www.facebook.com/PiwniczanskaGraMiejska/
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