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WSTEP

FHistoria jest ja[ gogeﬁn, no ta(i g[yruan na sciane, taﬁ:. chyn)iécie, Ze (o[:)rorva,
jec[na[ nas garc[ziej interesuje z czego jesf zbozona. Widzisz goruiem, historia to nie
ja[ié strun&y[ cgy rze(a, to sf)l;t rézycﬁ r&)yc[arzeﬁ, L.tére rvzcg'emnie maj% na sie[;ie
T fyn), jec[no jorzeni(a przez c[rugie, Jest jooczz%tgiem trzeciego, z czego wni(a
czmarte... Tak zatem. Widzisz to? A teraz tuyograé sogie, ze ktos w ym gogeﬁnie
zaczyna mieszad, sf)[ata, z sogzg nie te nit(i. Co jaorvstaje? (Pran)c[ziw n)gze[
gorgyjsgi. A J'es’[i ktos nag[é ﬁo[@cgy z sogz} c[an)nz% f)rzesz[os’c’ z c[zisie:]'sz%
terazniejszosciq? Zapetlimy sie. Wedy nie bedzie prayszlosei

To zagroz'enie J'est rea[ne 1 J'uz' zaczgfo sie c[ziac’. @[atego tez zostaliscie rl)yl;rani.
Macie 1 sogie to cos, co f)ozn)o[i YVam spojrzec’ na gistom’g 1 c[ostrzec miejsca, 4%
Etélycﬁ ggc[zie E)ymagafa oc{powiec[niego faiania,. ‘V[)ien&y, Ze Etos’ usi[nie sie stara
afy f)of)[qtaé [ogy 5(&17’15@1 1 ‘Vl)esterja[afte. Potrzeba nam w fym miejscu
prandziych profesjonalistor, prarwdzimych Straznikén Historii. Waynamy Was!

Informacja: Catosc¢ trasy bedzie zamykac¢ sie w konkurencjach osadzonych w dotychczasowej historii
Gdanska i Westerplatte. Zadaniem trasy jest przedstawienie gdanskich waznych wydarzen i catych
loséw miasta, a takze dziejow Westerplatte w sposdb bardzo przystepny i atrakcyjny. W pierwszej
kolejnosci druzyny wejda "w czas" i zapoznajg sie z swoimi mozliwosciami, kolejnego dnia beda
zdobywac informacje o Westerplatte i bra¢ udziat w konkurencjach technicznych, zas trzeciego dnia
nastapi pewne rozwigzanie dotychczasowych watkdw oraz finat wszystkich wydarzen.

Wraz z rozgrywaniem gier terenowych i fabularnych uczestnicy bedg mogli bra¢ udziat w grach
pobocznych, rozgrywanych réwnolegle. Gry i zadania poboczne majg za zadanie urozmaici¢ czas
uczestnikom oraz daé zajecie podczas nieplanowanych przerw, ktére mogg sie pojawi¢ np. w trakcie
oczekiwania na swojg kole;j.

Zadania przedzlotowe:

Zapoznanie sie z materiatami przesytanymi przez organizatoréw.

Cofniecie sie w czasie do wybranego wydarzenia historycznego oraz nakrecenie
filmu/reportazu z tego wydarzenia. Uwaga! Filmujcie w sposdb bardzo ostrozny azeby nie
zdradzi¢ sie z nowoczesng technika w dawnych czasach.



Ramowy rozklad dni i gier

29.08.2013 - przedpotudnie

Przygotowania do rozpoczecia Zlotu.

29.08.2013 - wieczor

30.08.2013 - popotudnie

31.08.2013 - przedpotudnie

31.08.2013 - wiecz6r

Apel Zlotu
Gra "Wyrwani z czasu"

Gra Zwigzana "Tajemnica"

Gra fabularna "Slady Historii"

Wolne Zadanie "Skrytka"

Apel Zlotu
Zwiad Pocztowy

Wolne zadanie "Talia"

Kominek podsumowujgcy "Karty Historii"
Inscenizacje na Westerplatte
Sala kinowa "Tajemnica Westerplatte"

Pokoj gier




Karty Historii

Opis gry: Karty Historii to gra, ktdra toczy¢ sie bedzie przez caty czas trwania Zlotu. Fabularnie karta
to tak samo cel jak i nagroda. Cel - gdyz zdobycie takiej karty utrwala historie na niej zapisang i nie
pozwala wrogim agentom na zmienianie tej czesci historii, a nagroda gdyz kazda karta ma swojg
wartosé, a suma wartosci wszystkich kart zdobytych przez dany zespdét w czasie trwania zlotu jest
jedna z wytycznych koncowej oceny. Karty bedg zdobywac podczas wszystkich gier (nawet jesli nie
jest to wprost wpisane w scenariuszu). Najbardziej pospolite karty bedg miaty jasng obwddke, karty
czeste - zielong obwdédke, karty rzadkie - obwddke niebiesky, za$ najrzadsze karty -obwddke
fioletowa.

Opis fabularny (informacje tg otrzymujg na pierwszym kontakcie w grze "Serce Miasta"):

“Straznicy! W czasie swego dziatania w granicach Gdanska bedziecie napotykac i zdobywac Karty
Historii. Uwazajcie szczegdlnie na nie! Karty Historii bowiem sg naszym pewnikiem, naszym
wyznacznikiem rzeczywistosci. Zdobyta przez nas Karta Historii staje sie automatycznie
udowodnionym faktem historycznym i nasz wrdg tej czesci historii miasta nie bedzie juz mogt zmienic.
Dlatego kazda karta jest na wage ztota, chociaz kazda karta moze miec¢ innqg wartosc¢. Kolor karty
bedzie oznaczac ich wystepowanie, a im rzadsza karta tym cenniejsza. Zatem zbierajcie wszystkie
karty jakie uda wam sie znalez¢ lub zdobyc."

Wszystkie karty historii znajdujg sie w zatgcznikach.




29.08.2013

Gra "Serce Miasta"

Druzyny jeszcze przez Zlotem otrzymujg do wydrukowania "przepustke" oraz instrukcje pierwszej gry.
Przepustka jest kartg patrolowg (rejestracyjng), ktora petni wazng role w pierwszej grze, a druzyny
rozliczajg jg u organizatoréw na zakonczenie pierwszego dnia.

Przyktadowy wzér karty: (karta w petnym rozmiarze znajduje sie w zatgcznikach)

PATROL/DRUZYNA (nazwa):

Patrolowy: Hufiec:
Liczba os6b (z patrolowym): Telefon kontaktowy (komérkowy) podczas Zlotu:
Uczestnicy:

Uwagi i informacje:

W pierwszej grze wazne sg pola oznaczone krysztatami, gdyz na nich nakleja sie przepustke z danego
wieku, dzieki czemu fabularnie druzyny sg w stanie przejs¢ okreslony odcinek w czasie i przestrzeni.

Opis gry: Zadaniem druzyn bedzie nawigzanie kontaktu w Gdarnsku (informacje o tym gdzie znajda
kontakt otrzymuja w mailu). Na punkcie otrzymujag mape miasta, mapke dla celéw gry z
zaznaczonymi punktami (bramkami), koszulke dla patrolu (t-shirt z naniesionym indywidualnym
numerem sktadajgcym sie z litery (od A do H) i cyfry (od 1 do 8). Oznaczenie jest wazne ze wzgledu na
powigzang gre poboczng "Debiut" (szerszy opis w odpowiedniej czesci), oraz informacje przekazanie
w formie wypowiedzi i zapisu.

W dalszej czesci bedg musieli przejs¢ przez miasto, kierujac sie ku jego sercu, coraz bardziej cofac sie
w czasie i przechodzi¢ przez kontrole strazy z dawnych dni. Jedna z oséb z druzyny bedzie miata na
sobie zatozong koszulke z numerem, t3 osobe beda musieli chroni¢ przed spisaniem przez inne grupy
i czujki.




Przebieg gry:
1. Mail przed zlotem z informacjami.
Pierwsze informacje o grze rozpoczynajacej otrzymujg juz w mailu, brzmig one nastepujaco:

Jestescie nowi w naszych szeregach totez nie zostaniecie rzuceni od razu na gtebie, dostownie gtebie
czasu. Nie chcielibysmy abyscie przypadkiem trafili za daleko, wprost pod zeby jakiegos
prehistorycznego zwierzecia, prawda? Zatem po kolei... Kiedy dotrzecie do Gdariska, nawigzecie
kontakt z naszym przedstawicielem. Znajdziecie go na ulicy Bastion sw. Elzbiety pomiedzy godzing
15.15 a 16.16 jego znakiem charakterystycznym bedzie kapelusz. Nawigzcie kontakt w sposdéb jak
najbardziej naturalny, przy czym uwazajcie, gdyz pytania o pogode sq zbyt banalne. Zeby was
rozpoznat i przekazat dalsze instrukcje w waszej rozmowie musicie uzyc stow: budynek, petla, zegar, w
dowolnej kombinacji.

2. Kontakt - Bastion $w. Elzbiety

Opis: osoba na punkcie musi posiadac kapelusz, w dowolnej formie. Moze to by¢ kapelusz meski,
damski, moze by¢ zatozony na gtowie, a moze byé do czego$ uzywany (np. leze¢ na chodniku, a
kontakt gra na gitarze). Po tym jak zespdt nawigze z nim kontakt, nastgpi chwila luznej rozmowy, w
ktérej grupa powinna przemyci¢ stowa hasta.

Po tym jak nawigzg kontakt z punktowym, ten przekaze im informacje (najlepiej stownie i na piSmie):

Macie juz naszq przepustke, ktora powinna pomdc wam przedostac sie przez kilka ostatnich wiekow.
To z jednej strony forma sprawdzianu, z drugiej Wasze pierwsze zadanie. Musicie dotrze¢ do serca
miasta, jednak to nie jest takie tatwe, gdyz juz teraz wrogowie czyhajq aby wyprowadzi¢ was na
manowce. Zatem daje wam tq oto mape z zaznaczonymi pewnym miejscami. Widzicie kolorowe
prostokqty - to bezpieczne bramki, przez ktdre spokojnie bedziecie mogli sie przedostac, jednakze
tylko wtedy kiedy bedziecie posiadac¢ odpowiedni slad w swojej przepustce. Kolor bramki mowi
wskazuje kolor sladu jaki musi znalezé sie w przepustce Zeby przez dang bramke przejs¢. Na mapie
naniesione sq rowniez okregi - wskazujq miejsca, w ktorych czekajq na was zadania z dawnych
wiekow, po ktérych wypetnieniu otrzymacie slad do przepustki. Moge wam jedynie podpowiedziec, ze
bedg one zwigzane z stynnymi gdanszczanami. Waszym wigzaniem czasoprzestrzennym jest
mechanizm ukryty w tej koszulce. Jedna osoba z Was, ja wybiore ktdra, musi jq zatozyé. Jak widzicie
ma ona na sobie unikalny kod. Kod ten stuzy kilku celom i wtasciwie widzq go tylko podrdznicy w
czasie. Co oznacza Ze widzimy go tak my jak i nasi wrogowie. Niestety jednak nie da sie dzis tego
unikngc.

Podczas przechodzenia przez miasto bedziecie podrézowac w czasie, zas mechanizm koszulki bedzie
stanowic¢ wigzanie z naszym centrum dowodzenia. Kod bedzie informowac nas o tym jaka grupa, w
ktorej czasoprzestrzeni sie znajduje. Osobe z kodem musicie odpowiednio chronic, tak zeby nikt obcy
Waszego kodu nie spisat, jedynymi osobami ktérym mozZecie kod okazywac bedg Wasze kontakty w
kregach oraz czujki na kolorowych bramkach. W ramach ¢wiczen mozecie probowac spisywac kody
innych grup, ktdre napotkacie, ale mozecie korzystac jedynie z obserwacji. Pamietajcie, Ze koszulka
musi by¢ na wierzchu, nie moze byc¢ zakryta bluzq, ani plecakiem. jedyny sposdb ochrony osoby przed
spisaniem to poruszanie sie bardzo zwartq grupq.




Jak wspominatem - bezpieczne jest jedynie przejscie przez bramki przy posiadaniu odpowiedniego
Sladu w przepustce. Gdybyscie jej nie mieli - czujka na bramce bedzie musiata spisa¢ wasz numer.
Oczywiscie mozecie sie Spieszy¢ do serca miasta i omija¢ bezpieczne bramki, jednakze musicie
wiedziec, ze narazacie sie na jeszcze wieksze ryzyko - bycia wytowionym przez nieprzyjaciela. Kazde
przejscie musicie traktowac jako obarczone pewnym ryzykiem, nie chcemy was bowiem stracic - a tak
sie stanie jesli wasz kod uzyska nieprzyjaciel.

Na koniec juz ostatnia rzecz. Waszym celem jest serce miasta, zas ono oceni was odpowiednio do
tego co juz zrobiliscie. Lepiej wiec dla was, gdy bedziecie mie¢ jak najwiecej sladéow w swojej
przepustce.

Wzér mapy: (mapa w odpowiednim rozmiarze znajduje sie w zatgcznikach)

A

I

Ze wzgledu na wazng kolejno$¢ w grze powigzanej "Debiut" - patrole na kontakcie otrzymujg koszulki
w kolejnosci startu na gre, z odpowiednimi kodami:

- pierwszy patrol: G1
- drugi patrol: H3

- trzeci patrol: G5

- czwarty patrol: H7
- piaty patrol: F8

- szbsty patrol: E6

- siédmy patrol: D4

- 6smy patrol: C2

- dziewiaty patrol: Al




Ze wzgledu na rozpoczecie konkurencji Karty Historii - patrole otrzymujg notke zgodnie z opisem na
stronie 5.

Zapotrzebowanie: kapelusz, koszulki w ilosci patroli (nadruk zgodny z opisem gry "Debiut"), mapy
miasta (zwykte), mapy serca miasta (zatgczniki), zapasowe przepustki (dla patroli, ktorym zdarzytoby
sie zapomniec), wydruki informacji kontaktu.

3. Przepustki, bramki i zadania

Opis: Jest pie¢ bramek w pieciu kolorach oraz pieé¢ punktéw na ktérych moga zdoby¢ przepustki aby
przez bramki przejs¢. Kazde zadanie zwigzane jest z jakims$ stynnym gdanszczaninem, i jest
przeprowadzane w danym kregu. Wazne jest aby osoby stojgce na poszczegdlnych zadaniach
potrafity powiedzie¢ kilka stéw na temat bohateréw swoich punktow. Oczywiscie najlepszym
rozwigzaniem bytoby wcielenie sie w dang posta¢, jednakze nie wszedzie zawsze bedzie to mozliwe.

Zeby przej$é bezpiecznie przez bramke danego koloru - patrole musza mieé¢ w karcie potwierdzenie
wykonanie zadania z punktu danego koloru (z danego kétka). Jezeli nie majg i ryzykujg - sg spisywani
(kod z koszulki). Mogg tez by¢ spisani w innych uliczkach przez tajne czujki, jesli bedg chcieli oming¢
oficjalne i bezpieczne bramki.

Zadania w kétkach:

Fioletowe kotko - lokalizacja: park przy Ratuszu Staromiejskim, przy pomniku Jana Heweliusza -
postac zwigzana: Jan Heweliusz.

Zadanie: Muszg rozwigzac zagadke manualng z przestawianiem gwiazd w gwiazdozbiorze, tak zeby go
utozy¢. Zagadka polega na utozeniu na planszy gwiazdozbioru Tarczy Sobieskiego uktadu w gwiazd w
odpowiedni sposéb (tak aby gwiazdy trafity na swoje miejsce). (dotgczy¢ zdjecie wykonanej planszy)

Przyktad planszy:




Zapotrzebowanie: 8 piteczek pingpongowych (na gwiazdy), materiat (np. karimata - do wykonania

podstawy tarczy, wyztobienia miejsc na gwiazdy oraz linii potgczen).

Informacje o postaci: Ur. 28 | 1611 r. w Gdansku, zm. 28 | 1687 r. w Gdansku. Wtasciwie Johann

Hewelke (Hevelke) . Pochodzit z rodziny wywodzacej sie z Czech, od lat zajmujacej sie w Gdansku
browarnictwem. Od 1618 r. uczyt sie w Gimnazjum Gdanskim oraz prywatnie u profesora tej szkoty,
wybitnego matematyka Piotra Krugera. Od 1630 r. studiowat prawo na uniwersytecie w Lejdzie
(Holandia). W latach 1631 - 1634 przebywat w Anglii i Francji, studiujgc matematyke, astronomie i
rysunek. Brat tez udziat w obserwacjach astronomicznych, dysputach naukowych, uczyt sie techniki
konstruowania zegaréw stonecznych i przyrzagdédw do obserwacji nieba. Od 1634 r. do korca zycia
przebywat w Gdansku. Wtasciciel browaréw w Gdansku, w latach 1641 - 1651 tawnik sgdu Starego
Miasta, a nastepnie od 1651 r. do 1687 r. rajca Starego Miasta. Przez wiele lat prowadzit intensywne
obserwacje astronomiczne z obserwatorium umieszczonego na dachu witasnych kamieniczek przy ul.
Korzennej. Korespondowat z uczonymi z catej Europy. Jego przyjaciétmi i protektorami byli polscy
krélowie Jan Kazimierz i Jan lll Sobieski. Odwiedzali oni astronoma i uczestniczyli w pokazach
astronomicznych. Jeden z nowo odkrytych gwiazdozbioréw nazwat Heweliusz "Tarczg Sobieskiego".
W 1664 r. zostat cztonkiem Krélewskiej Akademii Nauk w Londynie. Skonstruowat i zbudowat wiele
unikalnych przyrzaddéw do obserwacji astronomicznych, znanych nam z ilustracji zamieszczonych w
jego dzietach. Prace drukowat we wtasnej drukarni; ilustracje i rysunki do nich wykonywali i rytowali
znani malarze i graficy dziatajagcy w Gdansku; czes$¢ z nich byto dzietem samego uczonego. Gréb i
epitafium wielkiego astronoma znajduja sie w kosciele éw. Katarzyny."

Zielone koétko - lokalizacja: targ weglowy, przed wejsciem do zbrojowni - posta¢ zwigzana: Jan
Strakowski

Zadanie: W ciggu bardzo krotkiego czasu muszg zbudowaé wieze. W zaleznosci od przyjetej
konkurencji muszg np.:

- zbudowac¢ jak najwyzsza wieze (musi np. osiggng¢ wysokos¢ minimum 1 m) majgc do dyspozycji
jedynie: 3 kartki papieru a4, nozyczki oraz tasme klejgca.

Zapotrzebowanie: kartki papieru, nozyczki, tasma klejgca

Informacja o postaci: ur. 1567 r., zmart w marcu 1642 r. w Gdansku. Przypuszczalnie pochodzit z

Pomorza, cho¢ niektdrzy historycy i historycy architektury wywodzg go ze Slgska. Do Gdariska przybyt
ok. 1587 r., bedac juz zaprawionym w zawodzie murarsko - kamieniarskim fachowcem. Tu rozpoczat
wspotprace ze stawnym juz budowniczym Antonim (Antonem) Obberghenem. Pierwszg wiekszg
pracg wykonang w Gdansku byt wystréj kamieniarski Ratusza Starego Miasta. Z powierzonego
zadania wywigzat sie znakomicie, zdobywajgc opinie sumiennego, zdolnego i pracowitego
budowniczego. J. Strakowski pracowat przy rozbudowie Twierdzy Wistoujscie, przebudowie
Przedbramia ul. Dtugiej na wiezienie, a takze przy budowie Wielkiej Zbrojowni. W 1595 r. zostat
muratorem miejskim, a ok. 1603 r. miejskim budowniczym. W latach 1610 - 1620, jako stypendysta
Rady Miejskiej Gdanska, studiowat budowe systemoéw fortyfikacyjnych w Holandii i Niemczech. Po

! Zrédto: http://www.gdansk.pl/turystyka,89,662.html




powrocie do Gdanska pracowat przy przebudowie fortyfikacji miejskich, projektujgc i wznoszac, m. in.
Brame Nizinna (1626), Brame Zutawska (1628) oraz przebudowujac Brame $w. Jakuba.?

Niebieskie koétko - lokalizacja: ul. Plebania, pomiedzy kaplicg krélewska a bazylikg mariacka, pod
herbem z trzeba gtowami dzikdw - postac zwigzana: rodzina Ferberéw

Zadanie: druzyna otrzymuje 3 niewielkie $winskie gtowy (moga by¢ woreczki z grochem itp.),jej
zadaniem jest zbi¢ nieprzyjacielskie konstrukcje utozone z klockéw drewna poprzez rzut gtowami z
odpowiedniej odlegtosci. Konkurencja przypomina popularng gre Angry Birds. Rzuca jedna osoba z
zawigzanymi oczami, reszta druzyny musi jg odpowiednio naprowadzié.

Zapotrzebowanie: 3 woreczki z grochem lub piaskiem, klocki drewna np. z jengi.

Informacje o postaci: Ferberowie byli jedng z najbardziej wptywowych rodzin Gdanska, nalezeli do

niej Johann Ferber, ktory sprawowat funkcje burmistrza Gdanska, jego syn Eberhard, ktéry rowniez
petnit funkcje burmistrza oraz jego brat Maurycy, ktéry byt biskupem warminskim. Z rodzing
Ferberéw zwigzanych jest kilka legend, ale ta, ktdra odnosi sie do herbu brzmi nastepujaco:

Dawno temu Gdanisk oblegaty liczne wojska nieprzyjacielskie. W miescie zaczeto brakowaé zywnosci.
Burmistrz Ferber kazat zabi¢ trzy ostatnie Swinie, mieso sprawiedliwie podzielit, a swinskimi tbami
kazat nabi¢ miejskie armaty iodpali¢ w kierunku obozu wroga. Zdziwienie dowddcy wojsk
nieprzyjacielskich byto wielkie, myslano, ze gdanszczanie nie majg juz co jes$¢, a tu okazuje sie, ze
zywnosci u nich nie brakuje, bo wyrzucajg jeszcze i resztki. W obawie przed zbyt dtugim oblezeniem,
nakazano odwrdt wrogiej armii. W Gdansku zapanowat spokéj dzieki temu sprytnemu burmistrzowi,
ktdry ocalit swoje miasto.

Z6tte kotko - lokalizacja: przed Domem Uphagena ul. Dtuga 12 - postaé zwigzana: Johann Uphagen

Zadanie: zespot musi odtanczy¢ taniec gdanskich patrycjuszy, starajac sie jak najbardziej zblizy¢ do
tancéw, wykorzystujgc sprzet elektroniczny mozna odtworzy¢ przyktady tancéw dworskich, tak aby
zespot moégt zaczerpnac inspiracji.

Zapotrzebowanie: laptop z nagraniem tarica dworskiego

Informacje o postaci: Kupiec, rajca, kolekcjoner. Ur. 9 Il 1731 r. w Gdansku, zm. 17 XI 1802 r. w

Gdansku. Syn Petera, kupca i rajcy miejskiego, kalwin. Po ukonczeniu Gdanskiego Gimnazjum
studiowat historie, prawo i filozofie na uniwersytecie w Getyndze. Po studiach odbyt podréz po
Niemczech, Holandii i Francji. W czasie podrdzy nabyt wiele cennych ksigzek, stanowigcych zaczgtek
jego pdiniejszej biblioteki. Po $mierci ojca (1775 ) przejat rodzinng firme handlowg. W 1776 r.
wybrany na tawnika sgdu Gtéwnego Miasta, a w 1792 r. do Rady Miasta. Po wtgczeniu w 1793 r.
Gdanska do panstwa pruskiego (Il rozbiér Polski) wycofat sie z zycia politycznego. Od 1775 r.
zajmowat sie tez pracg naukows i kolekcjonerstwem. Za zycia jego biblioteka liczyta ponad 20 000
tomodw dotyczacych m.in. humanistyki, prawa i historii sztuki. W 1879 r. trafita do zbioréw Biblioteki

2 Zrédto: http://www.gdansk.pl/turystyka,89,662.html




Miejskiej (obecna Biblioteka Gdariska PAN), gdzie znajduje sie do dnia dzisiejszego. Byt autorem
publikacji z zakresu historii miasta. W 1775 r. nabyt kamienice przy ul. Diugiej 12 z oficyng i
gruntownie jg przebudowat. W 1779 r. zamieszkat w niej wraz z zong Abigal z domu Borckmann.
Zdajac sobie sprawe, ze nie bedzie posiadaé¢ potomka (pomimo dwukrotnego matzenstwa), utworzyt
w 1789 r. Fundacje Rodzinng na zasadzie majoratu, ktdra miata przejg¢ opieke nad jego rezydencjq
przy ul. Dtugiej i znajdujgcymi sie tam cennymi zbiorami, zachowujac bez zmian wnetrza. Zmart 17
listopada 1802 r. w swoim dworku "Mon Plaisir" we Wrzeszczu. W wydzierzawionych od rodziny
Uphagena pomieszczeniach przy ul. Dtugiej 12 utworzono w 1911 r. Muzeum Wnetrz Mieszczanskich.
Zniszczong w 1945 r. kamienice odbudowano w 1953 r., a w 1998 r. otwarto w niej ponownie
muzeum, bedace oddziatem Muzeum Historycznego Miasta Gdariska.?

Czerwone kétko - lokalizacja: Dtugi Targ przy samym termometrze Fahrenheita -posta¢ zwigzana:
Daniel Gabriel Fahrenheit

Zadanie: zeby zaliczy¢ zadanie zespdt musi przyniesé jakis obiekt ktory bedzie posiadat temperature
98 stopni w skali Fahrenheita. Zadanie jest podchwytliwe, gdyz taka temperature w zaokragleniu ma
ludzie ciato. Totez wystarczy, ze stwierdzg, ze jedno z nich jest takim obiektem.

Informacje o postaci: Fizyk. Ur. w maju 1686 r. w Gdansku, zm. 16 I1X 1736 r. w Holandii. Pochodzit z

rodziny kupieckiej. Nauki szkolne pobierat w Gdansku. W 1701 r., po Smierci rodzicéw, zostat wystany
do Amsterdamu na nauke zawodu kupca. Prywatnie studiowat tam zagadnienia z fizyki, wykonujac
doswiadczenia z przyrzagdami do mierzenia temperatury i ci$nienia. W Gdansku przebywat krétko w
1710 r. oraz ponownie w 1712 r., kiedy to wspdlnie z profesorem Gimnazjum Gdanskiego Pawtem
Paterem prowadzit doswiadczenia nad skonstruowaniem miernikéw temperatury i ci$nienia. Badania
te kontynuowat w 1714 r. w DrezZnie, pracujgc w hucie szkta. Okoto 1715 r. po raz pierwszy w Swiecie
zastosowat rte¢ w termometrach. W 1724 r. w czasopismie Krolewskiego Towarzystwa Naukowego w
Londynie opublikowat wyniki swych wieloletnich badan nad nowa konstrukcjg termometru,
barometru i aerometru (miernik gestosci cieczy). Byt tez cztonkiem tego bardzo znaczacego w Europie
towarzystwa. W 1721 r. odkryt zjawisko przechtodzenia wody i stwierdzit zaleznos¢ temperatury
wrzenia wody od ci$nienia. Termometr ze skalg wynaleziong przez G. Fahrenheita jest do dzi$
uzywany w krajach anglosaskich.”

4. Serce Miasta

Opis: W Sercu Miasta czeka na nich kontakt, ktéry dziekuje im za przejscie proby, pobiera karte
patrolowg wraz z przepustkami (karta wedruje do oceny patrolu), oraz informuje o dalszych
dziataniach, zbiera tez od zespotéw kody innych patroli, ktére udato im sie spisaé (liste przekaze
potem do wieczornego podsumowania punktow). Na koniec przekazuje takze szachownice do gry
zwigzanej "Debiut" oraz informuje gdzie majg sie udad.

® 7rédto: http://www.gdansk.pl/turystyka,89,662.html
* Zrédto: http://www.gdansk.pl/turystyka,89,662.html




"Dotarliscie! Raduje sie dusza moja! Okazuje sie, ze jednak nie popetnilismy btedu wybierajgc was do
naszej misji. Oddajcie mi karte, ocenie jak dobrze wywiqzaliscie sie z zadan. Czy udato wam sie

O godz. 19.00 musicie stawic sie na Majdanie Grodziska, gdzie czeka¢ was bedzie odprawa. Tam tez
na pewno otrzymacie kolejne zadania .

Zapomniatbym! Kazano mi przekazac ten jeszcze Slad i informacje!" (szachownica oraz informacja z
gry "Debiut" -petny opis ponizej)

Gra Zwiazana "Debiut”

Opis: Na poczatku gry "Serce Miasta" kazdy zespdl otrzymat koszulke z
odpowiednim kodem (opisane w grze "Serce Miasta" jak i ponizej). Gra
"Debiut" jest grg dodatkowg, ktdrg zespoty mogg wykonaé w czasie
przerwy pomiedzy pierwszg grg a kolejnym punktem programu. Finalnie
doprowadza do miejsca, w ktérym na zespoty czeka kontakt z nagrods.
Gra zaczyna sie na ostatnim punkcie "Serca Miasta" gdzie mapke z

naniesiong szachownica oraz informacja:

"To wasz ruch! Startujecie z G1. Figure, ktdrg sie poruszac bedziecie - musicie rozpoznac. Dalszy ruch
mozecie odbywac tylko po polach, ktdre juz wyznaczone zostaty. By¢ moze nawet mijaliscie w drodze
ich oznaczenia. Teraz wspdtpraca moze pomdc - jesli uda wam prawidfowo przejs¢ droge figury,
poprzez wszystkie wyznaczone wczesniej pola, to kolejny ruch zaprowadzi was do skarbnicy wiedzy
szlachetnej."

Ze wzgledu na wazng kolejnos¢ ruchu figury - patrole na kontakcie otrzymujg koszulki w kolejnosci
startu na gre, z odpowiednimi kodami:

- pierwszy patrol: G1
- drugi patrol: H3

- trzeci patrol: G5

- czwarty patrol: H7
- piaty patrol: F8

- szdsty patrol: E6

- siédmy patrol: D4
- 6smy patrol: C2

- dziewigty patrol: Al




Ze wzgledu na fakt, ze figurg jest kon, nastepnym mozliwym ruchem (tak aby nie wraca¢ na pole z
ktdrego sie przyszto) jest ruch na pole B3. To wifasnie tam czeka na zespoty kontakt z rzadkimi
Kartami Historii (osobny opis). Zespdt ktéry pierwszy dotrze do punktu otrzyma karte najrzadsza,
kolejne zespoty beda otrzymywac karty czestsze, a tym samym mniej cenne. Oczywiscie patrole nie
muszg znajdowac wszystkich innych aby wytypowaé droge, wtasciwie wystarczy kilka danych, na
pewno to jaka to jest figura i ktdre pole jako ostatnie jest wypisane w patrolach.

Petny wzér szachownicy znajduje sie w zatgcznikach. Karty Historii znajdujg sie w zatgcznikach.

Zapotrzebowanie: szachownice w ilosci patroli

Apel Rozpoczynajacy

O godz. 19.00 na Majdanie Grodziska odbedzie sie krétki apel Trasy, z meldunkiem poszczegdlnych
patroli. Na apelu zostang zespotom rozdane koperty z zadaniami. Kolejna gra "Wyrwani z czasu"
zostanie rozpoczeta wraz z zakonczeniem apelu. Szczegdty gry ponize;.

Gra "Wyrwani z czasu"

Opis: Gra z cyklu "potrzebuje, mam na wymiane". Fabuta wskazuje, ze poprzez dziatanie wroga, kilka
0s6b z zamierzchtych czaséw zostato przeniesionych do dnia dzisiejszego i zadaniem patroli bedzie
odestanie ich tam skad pochodza. Bedzie to mozliwe poprzez zdobycie i przekazanie odpowiednich
przedmiotow odpowiednim osobom (cykl przekazywania przedmiotow tworzy krag), ponadto czesé
punktow przekazuje namiary na dodatkowy punkt, gdzie mogg zdoby¢ Karty Historii.

Na koniec apelu kazdy patrol otrzymuje koperte z wiadomoscig oraz z jednym z przedmiotéw z
dzisiejszych czasow (czyli z telefonem komdrkowym, parasolem, apteczka, pluszowym misiem lub
gazety), oraz niewielkg mapg grodziska.

Wiadomos¢:

"Wrdg ciggle dziata. Wtasnie sie dowiedzielismy, ze jakims sposobem dostownie wyrwat pie¢ 0séb z
dawnych czaséw i przenidst ich do terazniejszosci. Osoby te zostaty pozbawione wszystkiego, oprdcz
swej pamieci. Nasz wywiad donosi, ze mozna je odestac¢ do ich czasow za pomocq przedmiotdw z ich
czasow, przedmiotéow z ktorymi sq oni mocno zwigzani. Problem w tym, ze w wyniku chaosu
czasoprzestrzennego ich przedmioty trafity do postronnych osob przebywajgcych na grodzisku, zas oni
sami dostali cos, czego na pewno chcieliby sie pozbyc. Podsumowujgc, odnajdZcie wszystkie osoby,
ktore sq zwigzane z tq misjg, wynegocjujcie wymiane przedmiotdw za to co otrzymujecie od nas,
odeslijcie pie¢ wyrwanych z swoich czaséw postaci. Po tym jak odeslecie wszystkie osoby - udajcie sie
do naszej bazy. Miejcie oczy i uszy szeroko otwarte - by¢ moze na tym terenie kryje sie wiecej niz
myslicie. Czasem lepiej sprawdzic, zapytac sie, dowiedziec..."




Gra toczy sie po kole, czyli jedna osoba ma co$ co pasuje dla kolejnej. Najtatwiej zobrazowac¢ to na
zasadzie wykresu:

Francuski
zotnierz z
1807 r.

Spacerowicz
2

Konstruktor
fortyfikacji z
1635r.

Student z
1920r.

\EIE] Para
dziewczynka zakochanych

Zotnierz
rosyjski z
1813 r.

Robotnik z
1577 r.

Spacerowicz

Francuski zotnierz z 1807 r.: teskni za ojczyzng, za narzeczong. Wspomina, ze jego dziadek walczyt na
Westerplatte podczas walk o sukcesje polska w 1734 r. pod wadza hrabiego de Plélo. Zeby wréci¢ do
swojego czasu potrzebuje obrazek narzeczonej, posiada na wymiane telefon komdrkowy.

Dziewczyna: potrzebuje telefon komdrkowy, posiada na wymiane plany fortyfikacji.

Konstruktor fortyfikacji z 1635 r.: jest zwigzany z fortyfikacjami, pracowat z Strakowskim nad ich

przebudows, ale obecnego wygladu fortyfikacji w ogdle nie poznaje. Zeby wréci¢ do swojego czasu
potrzebuje planéw fortyfikacji, posiada na wymiane parasol.

Para zakochanych: potrzebujg parasola, posiadajg na wymiane kufel.
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Zotnierz rosyjski z 1813 r.: walczyt o fortyfikacje, cze$¢ jego kompandw polegta na wzgdrzach

grodziska, jemu samemu udato sie przezy¢. Zeby wrdci¢ do swoich czaséw potrzebuje kufla, posiada
na wymiane apteczke

Spacerowicz: potrzebuje apteczki, posiada na wymiane stare monety.

Robotnik z 1577 r.: pracowat przy umocnieniach podczas oblezenia Gdanska przez kréla Stefana

Batorego, zle wspomina konflikt miasta z krélem polskim. Zeby wréci¢ do swoich czaséw potrzebuje
stare monety, posiada na wymiane pluszowego misia.

Mata dziewczynka: potrzebuje pluszowego misia, posiada na wymiane studenckie notatki.

Student z 1920 r.: studiuje w gdanskiej Wyzszej Szkole Technicznej, wspomina, ze w jego czasach byto

tutaj bardzo duzo studentéw i ze fortyfikacje stracity juz wtedy na znaczeniu jako obrona miasta.
Zeby wréci¢ do swoich czaséw potrzebuje studenckich notatek, posiada na wymiane gazete.

Spacerowicz 2: potrzebuje gazete, posiada na wymiane obrazek narzeczonej.

Kazda z powyziszych osdéb musi wczué sie w role. Osoby "wyrwane z czasu" muszg by¢ nieco
zagubione, posiadajg przeciez przedmioty, ktérych nie znajg. Osoby z terazniejszosci nie wiedzg skad
majq stare przedmioty, ale wiedzg co stracity, miaty przy sobie.

Zapotrzebowanie: wydruki przedmiotdow, koperty

Gra zwigzana "Tajemnica”

Opis: mata gra, rozgrywana w tym samym czasie co "Wyrwani z czasu", w ktdrej w terenie
rozlokowane s3 trzy osoby posiadajgce wskazowki, ktére mogg naprowadzi¢ zespoty na dodatkowy
punkt. Warunkiem otrzymania wskazéwki, jest rozwigzanie zagadki, ktérg dana osoba zadaje. W
zaleznosci od ilosci oséb - mogg to by¢ dodatkowe osoby, a mogg to byé postacie z gry "Wyrwani z
czasu".




Jezeli to sg dodatkowe osoby to kazda z tych oséb ma mniej wiecej tg samg formutke do
powiedzenia, ktérej sens w ogdlnosci zakresla sie do: "Wasze dowddztwo o mnie nie wie, zostatem
przestany przez przeciwnikdw aby pokrzyzowaé wam plany, ale jestem dobry cztowiek i jesli uda wam
sie rozwigza¢ mojq zagadke to wam pomoge i dam takie plany, ktdre udato mi sie wynies¢. Moze
dzieki temu cos znajdziecie. Wiem tez, Zze zeby dostac to cos co sie tam znajduje, trzeba miec trzy takie
wskazowki."

Jedli to sg osoby z gry "Wyrwani z czasu" to ich formutka brzmi: "Chyba nie jestem tu przypadkowo.
Jacys ludzie kazali mi poddac¢ was probie. Jesli rozwigzecie zadanie, otrzymacie ode mnie jedng z
trzech wskazowek, ktore trzeba mie¢ aby odebrac¢ jakgs nagrode. Nic wiecej nie wiem. Chcecie
zadanie?"

Zagadka nr 1:

Pewien bogaty szlachcic martwit sie bardzo chciwoscig swych dwdch syndéw oraz przysztoscig swojego
majatku gdyz nie chciat by ten po jego Smierci byt dzielony. Postanowit zatem uzy¢ matego podstepu
w testamencie. Zapis brzmiat nastepujgco: Synowie majg wzigé¢ udziat w konnym wyscigu od Krakowa
po ujscie Wisty i z powrotem. Jednak majgtek wygra ten, ktérego ko na mete wjedzie drugi. Po
Smierci ojca obaj synowie postuszni nakazowi ojca ruszyli w droge. Byt to dziwny wyscig, gdyz
poruszali sie bardzo wolno. Kiedy po dtuzszym czasie dotarli do Gdanska i chwile w tym pieknym
miescie odpoczywali, jeden z sprytnych kupcéw zagadnat ich by opowiedzieli mu ich historie. Zatem
opowiedzieli mu swa historie i to jak im ten wyscig sie strasznie dfuzy. Kupiec zasmiat sie i powiedziat,
ze jesli obiecajg mu, ze zwyciezca majatku podpisze z nim korzystng umowe handlowg to powie im
jak przyspieszy¢ ten zaktad. Obaj szybko sie zgodzili, a kupiec podzielit sie z nimi swa rada.
Natychmiast obaj wskoczyli na konie i ruszyli z powrotem do Krakowa, tym razem jednak pedzac ile
sit. Kupiec za$ zacierat rece weszac juz kolejny zysk. Co takiego poradzit braciom kupiec?

Odp. Powiedziat im, zeby zamienili sie korimi.

Zagadka nr 2:

Ogon wrdbla wazy 30 gram. Gtowa wazy tyle samo, co ogon i potowa tutowia razem waziete.
Natomiast tutéw wazy tyle, ile ogon i gtowa razem. Policz, ile wazy tutow a ile glowa wrdbla.

Odp. Gtowa wazy 90 gram a tutéw 120 gram.




Jaka liczba musi by¢ wstawiona w miejsce
znaku zapytania aby zachowany byt logiczny
ciag cyfr?

Kiedy u danej osoby rozwigzg zagadke - otrzymujg wskazéwke, ktérg jest foliogram z naniesiong
mapka grodziska, z brakujgcymi fragmentami oraz kolorowym okregiem. Kiedy wszystkie trzy
wskazéwki (foliogramy) natozg na posiadang mapke grodziska (dostali jg razem z innymi materiatami
w kopercie) - cze$¢ wspdlna wszystkich okregdéw wskaze im miejsce, w ktérym bedg mogli odebraé
nagrode. Miejscem tym bedzie poblize Redity Napoleonskiej. To wtasnie tam czeka na zespoty
kontakt z rzadkimi Kartami Historii (osobny opis). Zespdt, ktéry jako pierwszy dotrze do punktu z
trzema wskazéwkami - otrzyma karte najrzadszg, kolejne zespoty beda otrzymywad karty czestsze, a
tym samym nieco mniej cenne.

Mapka grodziska oraz wzory do foliogramoéw (wskazéwki) - znajdujg sie w zatgcznikach.

Zapotrzebowanie: wydrukowane mapki grodziska, wydrukowane wskazéwki (foliogramy), Karty
Historii.
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Gra terenowa "Wyzwania"

Opis: Jest o gra terenowa, podczas ktérej patrole poruszajg sie trasg z Stogéw na Westerplatte przez
teren portu gdanskiego i wykonujg zadania techniczne i sprawnosciowe.

Trasa wiedzie od Stogdéw czerwonym szlakiem turystycznym az do pasa nadbrzeznego gdzie patrole
wejdg na teren portu i bedg poruszaé sie zgodnie z wytyczong i ustalong trasg (az do czasu wyijscia z
tego terenu na ul. Sucharskiego).

Przebieg trasy na terenie portu obrazuje mapka:

Pomaranczowe punkty wyznaczajg sugerowane miejsca punktow.

Waine! Na wczesniejszej odprawie nalezy wszystkim patrolowym wyjasni¢ doktadny przebieg trasy
postugujac sie przygotowanymi mapkami (sugerowana mapka w zatgczniku).

Wedréwka powinna zajg¢ im nie wiecej niz 3 godziny + czas spedzony na punktach. Rozmieszczenie
poszczegdlnych punktow ponize;j.

Przed rozpoczeciem zespoty otrzymujg koperty z materiatami, mapami oraz wiadomoscia:

"Musicie jak najszybciej udac sie na Westerplatte. Jednak najprostsza droga zostata zablokowana.
Pozostaje jedna, jedyna - od dzielnicy zwanej Stogi, poprzez przestrzen i czas. Na pewno czekajqg Was
ciezkie zadania, zatem dobrze sie przygotujcie. O godzinie 15 musicie bowiem by¢ juz na
Westerplatte. Wasza trasa zaczyna sie na Stogach, niedaleko kosciota. Na poczqtku rozpoczniecie
wedrdwke czerwonym szlakiem turystycznym, wykonujgc odpowiednie skoki w czasie bedziecie
napotykac¢ na zadania do wykonania, dzieki czemu zostanie wam wskazana dalsza droga. Nie
czekajcie, bgdzcie najszybsi."




Nie ma kart patrolowych. Osoby stojgce na poszczegdlnych punktach oceniajg kazdy zespdt biorgcy
udziat w zadaniu i wpisujg ocene do swojego kajetu. Dzieki temu nie umyka nie tylko ilos¢ punktéw
ale réwniez ocena postawy zespotu, zgrania, zachowania itp.

Punkt - most linowy

"Niestety czesc¢ z 0s6b z waszego zespotu nie zostata odpowiednio zestrojona z przekaznikami mocy,
zatem musi przejs¢ na drugq strone za pomocqg tego oto mostu. Im szybciej tym lepiej, jednak
zachowajcie ostroznosc”.

- przejscie z jednej strony mostu linowego na drugi na pojedynczej linie (+ asekuracja). Oceniamy
szybkos$¢, spryt, kibicowanie zespotu, zachowanie ogdlne zespotu.

- lokalizacja punktu:

link do podglagdu mapy:

https://maps.google.pl/maps?hl=pl&I1=54.373827,18.718761&spn=0.003506,0.010568&t=h&z=17

- zapotrzebowanie: sprzet linowy

Punkt - poszukiwania bursztynu

"MGdj ojciec zostat porwany, a porywacze zazyczyli sobie w okupie worek peten bursztynu. Prosze
pomoazcie mi uzbierad, choc troche."

- zbieranie bursztynu na czas, muszg zapetnic¢ niewielkg sakiewke, ktérg nastepnie przekazujg osobie
na punkcie (sakiewke podpisujemy, gdyz docelowo zwrdcimy jg zbierajgcym przy rozdawaniu
nagréd). Oceniamy szybkos$¢, zapat do pracy, postawe i zachowanie zespotu.

- lokalizacja punktu (blisko lin, zeby w razie czego mogty patrole korzystaé¢ zamiennie):
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https://maps.google.pl/maps?hl=pl&ll=54.373827,18.718761&spn=0.003506,0.010568&t=h&z=17%20

link do podglagdu mapy:

https://maps.google.pl/maps?hl=pl&l1=54.37469,18.7173028&spn=0.003506,0.010568&t=h&z=17

- zapotrzebowanie: niewielkie sakiewki

Punkt - latawiec

"Musimy nadac cichy sygnat. Cichy ale widoczny. Jedynym znanym nam sposobem jest wypuszczenie
latawca. Sprébujcie go bezpiecznie wypusci¢ na wysokos¢ min. 20 metrdw. Dzieki temu nasi bedg
wiedzied, Zze nadchodzicie i bedq czekac z otwartym tunelem czasoprzestrzennym."

- na plazy udostepniamy dolotu latawiec. podstawowy do kitingu. Oceniamy wysoko$¢ na jaka
wznidst sie latawiec, technike latania, postawe zespotu i jego zachowanie.

- lokalizacja punktu (plaza, ostatnie wejscie przed portem):

link do podglagdu mapy:

https://maps.google.pl/maps?hl=pl&I1=54.377902,18.722988&spn=0.003506,0.010568&t=h&z=17

- zapotrzebowanie: latawiec



https://maps.google.pl/maps?hl=pl&ll=54.37469,18.717302&spn=0.003506,0.010568&t=h&z=17
https://maps.google.pl/maps?hl=pl&ll=54.377902,18.722988&spn=0.003506,0.010568&t=h&z=17

Punkt - wiatrowka

"Dalsza droga uzalezniona jest od dobrego wyniku i celnego oka. Czy potraficie zestrzeli¢ tylko jeden
cel z trzech? Ten Srodkowy? Oczywiscie tych bo bokach nie mozecie nawet zadrasngc."

- punkt snajperski, na ktérym za pomocy wiatréwki muszg straci¢ tylko jeden balon, ktéry jest
umieszczony pomiedzy innymi balonami (dwoma lub wiecej). Balony mogg by¢ nieco na luzie, co
bedzie powodowaé, ze bedg na siebie zachodzi¢, zatem strzelec bedzie musiat wyczekaé
odpowiedniego momentu. Dajemy 5 strzatdw na ekipe. Oceniamy celne oko, postawe zespotu i
zachowanie. Za stracenie "przyjaznych" balondw - punkty karne.

- lokalizacja punktu:

link do podgladu mapy:

https://maps.google.pl/maps?hl=pl&I1=54.383288,18.707517&spn=0.003505,0.010568&t=h &z=17

- zapotrzebowanie: wiatréwka, srut, balony 1 kolor 200 sztuk, balony drugi kolor 100 sztuk, sznurek,
Sledzie.

Punkt - wykrywacz metalu

"Wrdég rozmiescit putapki, ktdre mogfyby sciggng¢ nieostroznych podroznikdw w czasie. Sprébujcie je
odszukac i wyciggngc."

- w piasku zakopujemy kilka drewnianych krazkéw z nabitymi blaszkami (gwozdziami), zespoty
korzystajg z wykrywacza metali wyciggajagc jak najwiecej takich putapek. Oceniamy ilos¢
wyciggnietych putapek, technike szukania, postawe zespotu i jego zachowanie.

- lokalizacja punktu (plaza, ostatnie wejscie przed portem):
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https://maps.google.pl/maps?hl=pl&ll=54.383288,18.707517&spn=0.003505,0.010568&t=h&z=17

link do podglagdu mapy:

https://maps.google.pl/maps?hl=pl&I1=54.385721,18.70145&spn=0.001752,0.005284&t=h&z=18

- zapotrzebowanie: krazki drewna z blaszkami

Punkt - tucznictwo

"Czasem trzeba napig¢ miesnie i napigc tuk. Lecz to nie wszystko. tuk jest sztukq, ktdra musi tgczyé
site z duchem i celnym okiem. Osiggniecie idealnej harmonii skutkuje celnym strzatem. Podrézujgc w
czasie musicie umiec postugiwac sie réznymi przedmiotami, chocby po to zeby umiec siebie bronic."

- strzat z tuku do tarczy, kazda ekipa moze wybraé tuk (tradycyjny lub bloczkowy), majgc w sumie
sze$¢ strzat musza choé jedng trafi¢ blisko srodka tarczy. Oceniamy ilos¢ strzat zblizonych do srodka
tarczy, postawe i zachowanie zespotu.

- lokalizacja punktu (w okolicy oznaczonego miejsca jest piaskowa skarpa, ktora bedzie naturalnym
kulochwytem dla strzat):

link do podgladu mapy:

https://maps.google.pl/maps?hl=pl&I1=54.385131,18.700994&spn=0.003505,0.010568&t=h&z=17

- zapotrzebowanie: tuki, maty, tarcze, osprzet



https://maps.google.pl/maps?hl=pl&ll=54.385721,18.70145&spn=0.001752,0.005284&t=h&z=18
https://maps.google.pl/maps?hl=pl&ll=54.385131,18.700994&spn=0.003505,0.010568&t=h&z=17

Uwaga: niektdre punkty sg blisko siebie specjalnie, ze wzgledu na to aby ekipy czekajac na rozegranie
konkurencji mogli wzig¢ udziat w kolejnej. Oceniamy w skali 1 - 10. Punktacje za poszczegdlne
konkurencje sumowane bedg podczas odprawy sztabu.

Powyiszy punkt jest ostatnim na trasie wyzwan. Po zaliczeniu go opuszczajg teren portu, kierujac
sie na ulice Sucharskiego i dalej na Westerplatte, gdzie muszg dotrze¢ do godziny 15. Tam
nastepuje positek i kolejna gra.

Gra fabularna "Slady historii"

Opis: Gra fabularno-terenowa w postaci poszukiwania $ladow historii, sladow 7 dni obrony
Westerplatte. Zadaniem druzyn jest odnalezé wszystkie $lady walk (karty z opisem poszczegdlnych
dni i poszczegélnych dziatan) w czasie obrony z wrzesnia 1939 r. Zasada jest taka, ze zawsze na
poczatku otrzymujg mapke, ktdra pokazuje w ktérych miejscach mozna znalezé slady. Na sladach zas,
oproécz opiséw dziatan, znajdujg sie wskazdéwki, ktdre po ztozeniu razem dajg informacje gdzie mozna
szukac kolejnej mapki. W skrécie: jedna mapka prowadzi do sladéw modwigcych o dziataniach w
pierwszych dnach, zas te dajg wskazowki gdzie mozna znalez¢ mapke kolejnych dni. Nie ma w tej
grze $cistej punktacji - na koniec dnia ocenimy zdobytg ilo$¢ $ladéw, mozna tez sprawdzi¢ zdobytg w
ten sposéb wiedze w postaci quizu przeprowadzonego podczas wieczornego kominka.

Podczas positku patrolowi otrzymujg informacje oraz pierwszg z trzech map:

"Dzieki skokom w czasie mozemy odkry¢ to co zakryte. Tym razem wykorzystacie swoje zdolnosci
azeby poznac przebieg pierwszych dni wrzesnia. UwazZajcie przy tym na wrogie patrole, ktére na
pewno bedq krqzy¢ po terenie Westerplatte. Kiedy was zauwazq - ich komputer na pewno to
odnotuje. Starajcie sie wiec obserwowac uwaznie i znikac¢ z oczy patroli zanim w ogdle was wyczujqg.
Otrzymujecie od nas pierwszy fragment mapy jaki udato nam sie zdoby¢, w miejscach oznaczonych
gwiazdami odnajdziecie slady dawnych dni, te zas doprowadzq was do kolejnego fragmentu mapy, a
ta do kolejnych sladéw. Kiedy uznacie, ze wykonaliscie wszystkie zadania na Westerplatte - wracajcie
do bazy. Prom z Twierdzy Wistoujscie odptywa o0 17:15, 17:50i 18:45."

Mapka jest wtasciwie jedna ale zostanie podzielona na 3 czesci (zgodnie z liniami podziatu), kazda
bedzie miata naniesione 4 gwiazdki. W miejscach oznaczonych na mapce bedg mogli odnalei¢
kopertki z historycznymi éladami. Slady te bedg czasem zawiera¢ wskazdéwki na miejsce, w ktérym
znajda kolejng mapke.

Pierwsza mapka wskaze cztery punkty (gwiazdki), zas tam przy jednej znajdg foliogram, ktory wskaze
prawdopodobny obszar kolejnej mapki, ponadto na pozostatych $ladach oznaczone zostaty litery,
ktore utworza stowo "wieza". Dzieki temu dowiedzg sie, ze kolejng mapke znajdg na wiezy 2 BAS
(kto$ na nich bedzie tam czekaé). Kolejne cztery Slady bedg zawiera¢ dwa foliogramy, ktére po
natozeniu na mapke wskazg miejsce potozone na potudniowy wschéd od koszar. Tam zjadg kontakt,




ktory przekaze im ostatni fragment mapki. Docelowo $ladéw jest dwanascie. Ponadto w terenie bedg
przemieszczac sie wrogie patrole, oznaczone opaskg na rekawie (kolor opaski do ustalenia w czasie
przygotowan do gry). Zespoty nie mogg z nimi walczy¢, muszg je po prostu omija¢. Wrogie patrole -
notujg kazde spotkanie z rozpoznang przez siebie druzyng. Kazde odnotowanie to punkty karne,
ktére sumowane beda na wieczornej odprawie.

Mapki oraz wydruki do foliograméw - w zatgcznikach.

Slady historii ponizej:

1 wrzesnia 1939 .

1 wrzesnia o godz. 4:45 rano niemiecki pancernik "Schleswig-Holstein" otworzyt ogien z dziobowej wiezy
artyleryjskiej kal. 280 mm, skierowany na polskq placéwke. Gdy ogromne, waiqce 330 kg, pociski
eksplodowaty, w powietrze wyleciata brama kolejowa oraz fragmenty muru. Chwile potem polski posterunek
zostat zaatakowany przez kompanie SS-"Heimwehr Danzig" oraz oddziat szturmowy piechoty morskiej
zaokretowany wczesniej na niemieckiej jednostce.

1 wrzesnia 1939 .

Wartownie Nr 1, Nr 2, Nr 4 i Nr 5 przygotowaty sie do walki w sposéb, ktory wypracowano na zmudnych i
dtugotrwatych cwiczeniach. Obstuga ckm-ow usadowita sie w kabinach bojowych, szyby powybijano, aby
ustawic karabiny maszynowe. Na parapetach znalazty sie worki z piaskiem chronigce przed smiercionoSnymi
kulami.

1 wrzesnia 1939 .

Natarcie po stronie niemieckiej prowadzity trzy plutony Kompanii Szturmowej. Niemcy nie spodziewali sie
silnego oporu ze strony Polakdw. Dowddztwo obiecato Kompanii Szturmowej zakoriczenie dziatarn w czasie
krotszym niz godzina. Szacowano bowiem, Zze naprzeciw siebie majg kiepsko wyekwipowanych i nie
posiadajgcych odpowiednich umocnien Zotnierzy polskich. Placéwki ,Prom” i ,Wat” zwlekaty z otwarciem ognia
i dopiero, gdy Niemcy znaleZli sie kilkadziesigt metrow od polskich stanowisk bojowych, Zotnierze kpr.
Szamlewskiego otworzyli ogien. Krzyzowy ogieri uniemozliwit plutonowi pionierow podejscie pod pozycje
polskie i zdobycie ich szturmem. Zdecydowali sie na odwrét. Na wprost placowki ,,Prom” posuwat sie drugi
pluton. Gdy wrdg zblizyt sie na odpowiedniq odlegtos¢, st. strz. Dominiak i kpt. Kowalczyk zaczeli strzela¢ z rkm-
ow i lkm-u. Ogien byt celny, jednak druga strona nie pozostawata dtuzna i odpowiedziata rownie udanymi
seriami z karabindw maszynowych. O 6.22 Niemcy byli zmuszeni do odwrotu. Kompania Szturmowa nie
wypetnita powierzonej jej misji, ponoszqc przy tym powazne straty.




1 wrzesnia 1939 .

Wycofanie sie Kompanii Szturmowej zmusito kmdr Kleikampa do ponownego obrania na cel polskiej Sktadnicy.
0 7.38 ,Schleswig-Holstein” rozpoczgt ponowny ostrzat. Tym razem trwaf on 37 minut i zakoriczyft sie 0 8.15. Po
czternastu minutach dziata pancernika znowu sie odezwaty, na 26 minut. Niestety, ogien z okretu wyrzqdzit
Polakom wiecej szkody niz dwukrotne natarcie Zotnierzy. Jeden z pociskow powaznie uszkodzit dziato 75 mm,
eliminujgc je z walki. Tym sposobem obrorcy zostali pozbawieni jedynego dziata ciezszego kalibru, jakie
posiadali, oddawszy zaledwie 28 strzatow. Po zakoriczeniu ostrzeliwania do kolejnego ataku ruszyta Kompania
Szturmowa, wzmocniona dodatkowo 60-osobowym oddziatem z SS. Bogatsi w doswiadczenie z porannego
natarcia Zotnierze niemieccy przystqpili do ataku bardziej skoncentrowani i uwazniejsi. Uderzenie drugiego
plutonu, wspieranego dodatkowo lekkim dziatem pierwszego plutonu, na placéwke ,Prom” zakoriczyto sie
potowicznym sukcesem. Polacy zmuszeni byli do wycofania sie w kierunku Wartowni Nr 1 o godz. 9.00, jednak
nie poniesli przy tym wiekszych strat. Obroricom udafo sie odeprzec atakujgce plutony, ktore okoto godziny 12
wycofaty sie.

2 wrzesnia 1939.

Dzien zaczqgt sie wzglednie spokojnie. Polacy posilali sie nadwgtlonymi zapasami, aby uzupetnic sity potrzebne
do dalszej walki. Niemcy zrezygnowali z plandw uderzenia lgdem, nie zrezygnowano z nalotu wyznaczonego
ostatecznie na godz. 18.00. Najprawdopodobniej do ataku na Westerplatte wyznaczono 58 bombowcow Ju-
87b. Samoloty pojawity sie nad potwyspem punktualnie i po pieciu minutach rozpoczety nalot. Atakujgcy za
szczegdlny cel obrali koszary, ktdre jako jedyne rozpoznali poprawnie. Piloci skupili sie tez na zniszczeniu celdow
w rejonie Wartowni Nr 5 i to wtasnie to miejsce ucierpiato najbardziej. Chwile po rozpoczeciu nalotu jedna z
ciezkich bomb trafita centralnie w Wartownie Nr 5, gdzie przebywata cata jej obsada oraz dwoch dodatkowych
zotnierzy. Tylko dwdch ludzi — kpr. Szamlewski i strz. Kaczanowski — przezyto masakre na tym stanowisku.
Siedmiu innych polegfo. Koszary byty przygotowane na bombardowanie. Obsada tego budynku schronita sie w
suterenach. Po zakoriczeniu nalotu Polacy rzucili sie na ratunek Wartowni Nr 5 | ponownie obsadzili
stanowiska.

3 wrzesnia 1939 .

Dzien uptynqgt w miare spokojnie. Niemcy oczekiwali positkdw oraz przygotowywali plan ataku na kolejny dzien.
Obroncy skupili sie na wzmocnieniu istniejgcych jeszcze stanowisk. Mat Rygielski wraz z swoimi ludZmi na

nowo obsadzili placéwke "Fort".
sz

4 wrzesnia 1939r.

Rankiem 4 wrzesnia kmdr Fridrich Ruge, dowddca zespotu tratowcdw, zdecydowat sie na ostrzelanie
Westerplatte z poktadu ,T-196”, wtasnego okretu flagowego. Ogien zostat otwarty na dwanascie minut i nie
wyrzqdzit wiekszej krzywdy zatodze Sktadnicy. Okoto 10 okrety kmdr Ruge ponownie podptynety do

Westerplatte i probowaty ostrzeliwac potwysep. | tym razem ogien byt bezskuteczny.
RA




5 wrzesnia 1939 .

We wtorek 5 wrzesnia dzien na Westerplatte rozpoczety zostat od ostrzatu baterii haubic 105 mm z
Wistoujscia. Ostrzeliwanie trwato od 9.00 do 10.45 i doprowadzifo raczej do obnizenia morale zatogi Sktadnicy
niz do bezposrednich trafien konkretnych budynkow. Kolejnych préb ataku nie podjeto. Polakom udato sie

naprawic¢ czesciowo zniszczone linie telefoniczne.
YG

6 wrzesnia 1939 .

Niemcy podejmujg nieudang probe podpalenia terenu Sktadnicy, za pomocq cysterny wypetnionej benzolem
oraz miotaczy ognia. O godzinie 9.00 nastepnego rozpoczeto sie ostrzeliwanie z rejonu Wistoujscia za pomocq
mozdzierzy. Przez godzine Niemcy prowadzili wyjgtkowo celny ogien, dokonujqc szeregu zniszczen na terenie
Sktadnicy. Eksplozje spowodowaty m.in. uszkodzenie Wartowni Nr 2. W miedzyczasie Niemcy przeprowadZzili
jeszcze jednq probe wtoczenia cystern z benzolem. O 15.45 rozpoczeli operacje, spodziewajqc sie, iz tym razem
zaskoczg obroricow. Polacy ostrzelali cysterne, a ta eksplodowata. Nie wiadomo do korica komu przypisac
efekt, gdyz zrédtfa niemieckie twierdzity, ze to sami atakujgcy wysadzili cysterne.

EW

7 wrze$nia 1939 .

O godzinie 3.45 zarzqdzono alarm bojowy na pancerniku, ktory o 4.26 rozpoczgt ostrzeliwanie Sktadnicy. O
5.00 do ataku ruszyta piechota. Zotnierze niemieccy nie ryzykowali zanadto i posuwali sie spokojnie w gfgb
potwyspu. Celem byto rozpoznanie, a nie walka o zdobycie konkretnych punktow. Dzieki radiostacji mogli
korygowac ostrzat z pancernika, wskazujgc miejsca, ktore nalezato zlikwidowaé w pierwszej kolejnosci.
Ostrzeliwanie spowodowato osuniecie watu ziemnego ostfaniajgcego Wartownie Nr 2. Niemcy szybko zauwazyli
niebezpieczny dla siebie budynek i nakazali obranie go za cel okretowych dziat. Trafienia spowodowaty
zniszczenie ckm-0w, a nastepnie zawalenie sie gornej kondygnacji wartowni. O 6.20 ,,Schleswig-Holstein” zrobit
krotkqg przerwe w ostrzeliwaniu z dziat duzego kalibru. Okotfo 7 Polacy mogli na chwile odetchngd, gdyz sity
niemieckie rozpoczety odwrdt. Polskie pozycje rozpoznano bardzo dobrze, a podczas odwrotu wysadzono w
powietrze wartownie gdariskiej policji, szes¢ magazynow amunicyjnych, stacje kolejowq i wiate elektryczng,
aby nie utrudniaty kolejnego natarcia. Miedzy 8.00 a 8.30 pptk Henke ponownie prébowat podpalenia lasu

porastajgcego potwysep, lecz i tym razem operacja nie zostata zwiericzona sukcesem.
NI

7 wrze$nia 1939 .

Wobec trudnej sytuacji major Sucharski zdecydowat sie na poddanie placowki. Nakazat zatem st. ogn.
Piotrowskiemu wywieszenie na budynku koszar biatej flagi. Ustny rozkaz o poddaniu placowki przenosit
specjalny goniec. W Wartowni Nr 1 i placowce ,Przystan” Zotnierze przyjeli wiadomos¢ o kapitulacji z
niedowierzaniem i poczgtkowo nie reagowali na wezwanie do opuszczenia pozycji. Jednak po krétkim czasie

zaczeli opuszczac swoje stanowiska i grupowac sie w poblizu koszar.
TU




7 wrzesnia 1939 r.

Ranni zostali przewiezieni do szpitali. Okotfo 11.00 cata grupa westerplatczykéw zostata ustawiona w okolicy
Mewiego Szarica, gdzie Zzotnierzy posegregowano wedfug stopni. Gen. Eberhardt pogratulowat mjr
Sucharskiemu nieprawdopodobnego wyczynu, jakim byta obrona Sktadnicy przez tak dtugi okres czasu, a
nastepnie pozwolit mu wzigc¢ do niewoli oficerskq szable. Gest ten byt szczegdlnym wyrdznieniem bohaterskiej

zatogi Westerplatte.
BO

Zapotrzebowanie: wydruki, koperty, foliogramy, opaski, tasma klejaca, sznurek.

Nie ma sygnatu do zakoniczenia gry. Sami decydujg czy zrobili juz catosc i czy sg zadowoleni. Jesli tak -
moga wrdcié na baze. Gra rozliczana jest po powrocie, takze w postaci mini zadan podczas kominka.

Wolne zadanie "Skrytka"

Opis: Wolne zadanie to dodatek do gry na Westerplatte. W czasie gry "Slady historii" zespoty beda
miaty szanse zdoby¢ pewng wiadomos¢ (bedg jg upuszcza¢ wrogie patrole, bedzie tez mozliwe jej
zdobycie na punktach z mapkami), ktéra bedzie zaszyfrowana (tatwy szyfr podstawieniowy: BO TU NI
EW YG RA SZ). Wiadomos¢:

CSESC KRAU HNZUBANN TKAGLNSMG INWDRLWKB EWZUWAPLRUUW. IR MWENM ZSRNCT,
DBKtRDINW URM, YDSNW PB KRPNUTLRCIN SWOARIB EWZUWAPLRUCSGKOE. INW ZADSNMG,
ZWBG KBMTKBLENWK TDRtB ZNE URM DBUASWC N BDSGZKRC JRKNWKBLENWK KRAUG
HNZUBANN.

po odszyfrowaniu:

Czes¢ kart historii ukrylismy niedaleko Westerplatte. Na Mewim Szaricu, dokfadnie tam, gdzie po
kapitulacji zebrano westerplatczykow. Nie sqgdzimy, zeby komukolwiek udato sie tam dotrzec i
odzyskac jakiekolwiek karty historii.

Klucz do szyfru zostat zapisany na $ladach historii, takze przy odrobinie spostrzegawczosci nie beda
musieli sie bardzo wysila¢. Karty Historii zostaty ukryte na Mewim Szancu (bedzie tam kontakt) i
kazdej ekipie, ktdra sie zgtosi przekaze karte. Standardowo pierwsza ekipa dostanie najcenniejszg. Co
wazne - Mewi Szaniec mogg odwiedzi¢ wracajac na baze (znajduje sie po drodze na prom).

Kominek

Kominek podsumowujgcy dzien bedzie prowadzony w klimacie poruszania sie po historii. Na
poczatku wszystkie ekipy bedg poproszone o napisanie relacji z swojego dnia, drobnego darzenia,




ciekawostki, Smiesznej historii - w sposdb reportazu wojennego. Najciekawsze z nich (oceniane
podczas kominka) zostang nagrane po zakonczeniu kominka. Ponadto w czasie trwania
podsumowania dnia zostang wyswietlone zadania przedzlotowe (filmy z historycznych wydarzen,
ktore majg przygotowaé ekipy). Wszystko bedzie przeplatane piosenkami harcerskimi oraz
ciekawostkami z historii Westerplatte (tak aby wyjasni¢ watpliwosci, ktére mogtyby powstac po grze -
chociazby konflikt w dowddztwie obroncow Westerplatte). Podczas kominka bedg musieli wskazac
jedng osobe, ktdra bedzie musiata stawic¢ sie w kadréwce punktualnie o 2:22 w nocy. Ta osoba (o
czym wiedziec¢ nie bedzie) przejdzie quiz wiedzy na temat obrony Westerplatte.

Quiz wiedzy na noc:

1. O ktdrej godzinie padty pierwsze strzaty na Westerplatte? .......cccocvveeeieiiiie i,
2. 0O K WST? oo
5. Wymies nszuy praynsirie tch placowek, Kre roniy WStplat .
4. Ktrego di alk okOnaNG IO BOBEMEED? e
5. Ktéregodriapréboviano podalé teren Westepltte 22 pomoca cysten  palem? ...
6. Gt po AP 26513 WESHETTSEEEYKONT o
7. Ktéra wartownia ostal calkowice nsectona poczs nalots bombOWEEOT ...
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Apel i Zwiad Pocztowy

O godzinie 10.00 na terenie Grodziska odbedzie sie apel zlotu, ktéry powinien potrwaé okoto godziny.
Przed apelem i po apelu ekipy beda mogty zwiedzi¢ teren fortyfikacji. Jednoczesnie otrzymaja
informacje na caty dzien. Pierwszg sprawg bedzie Zwiad Pocztowy czyli odwiedziny w Muzeum Poczty
Polskiej w Wolnym Miescie Gdansku, drugg sprawg bedzie informacja o tym gdzie i jak rozpocznie sie
druga gra miejska "Walka o wptywy".

“Straznicy! Doniesiono nam o fakcie, ze wrdg zaczgt zmieniac¢ historie w czasoprzestrzeni Poczty
Polskiej w Wolnym Miescie Gdansku. Udajcie sie tam, przeprowadzcie zwiad i sprawdzcie czy
wszystko pozostato na swoim miejscu i w swoim czasie. SprawdZcie doktadnie, opierajgc sie na
przedstawionych w budynku rzeczach i zdajcie nam potem raport na temat nastepujgcych faktow:

Jak dtugo trwata obrona budynku poczty?

Ilu pocztowcom udato sie zbiec i pozostac przy zyciu?

Kiedy i gdzie uchylono wyroki smierci pocztowcow?

Zarzgdzeniem z ktdorego roku nadano pocztowcom order Virtutti Militari?

Jak sie nazywata najmtodsza ofiara niemieckiego ataku na gmach Poczty Polskiej?

S A WNR

W jaki sposdéb pocztowcy cwiczyli umiejetnosci wojskowe w zdemilitaryzowanym Wolnym

Miescie Gdarisku?

Na ile guzikéw zapinana byta kurta munduru pocztowca?

Jakie dwie duze organizacje polskie, skupiajgce Polakéw, dziataty w Wolnym Miescie

Gdarisku?

9. Czyja koszulka sportowa znajduje sie na wystawie poswieconej sportowcom w Wolnym
Miescie Gdarisku?

10. Do jakiego okresu optacone sktadki miat Leon Kruczkowski - cztonek Towarzystwa Spiewu

"Moniuszko"?

o N

Jesli uda wam sie ustalic¢ te fakty - i je uwieczni¢ w formie zdjec, opisow, reportazu (forme dobierzcie
sami) - zapobiegniemy w mieszaniu historii. Swojq prace oddacie nam dzisiaj przed podsumowaniem
dnia."

Wolne Zadanie "Talia"

Opis: Wolne Zadanie "Talia" zostato przygotowane z myslg o zabezpieczeniu czasu wolnego dla ekip
podczas oczekiwania na positek. Zasada zadania jest taka, ze wraz z krétka instrukcjg otrzymuja jedng
karte historii opisujgcg jakie$ wydarzenie w Gdansku i zwigzane z pewnym miejscem. Kiedy udadza
sie w to miejsce odnajdg kontakt z kolejng kartg, ktéra podobnie naprowadzi na kolejne wydarzenie i
kolejne miejsce. Zadaniem ekip jest uzbieranie ciggu pieciu kart historii.




Instrukcja:

"Dowddztwu udato sie odzyskac jednqg z Kart Historii. Oto ona. Z tego co sie dowiedzielismy to moze

ona poprowadzi¢ do kolejnej karty, a ta do kolejnej. Podobno ciqgg tych kart moze osiggng¢ nawet
piec¢ sztuk. Sprawdzcie tq informacje. Pytacie gdzie macie sie udac¢? Odpowiedziq jest karta, ktorq
wtasnie otrzymaliscie. Czasoprzestrzen dla tej misji bedzie otwarta jedynie w godzinach 12.00 - 13.30"

Cigg kart ponizej:

Karta: Policja WMG (naprowadza na ulice Elzbietanska)

Kontakt daje karte: Karanie przestepcow (naprowadza na katownie)

Kontakt daje karte: Pitsudski uwieziony (naprowadza na areszt sledczy)

Kontakt daje karte: Liga Narodow (naprowadza na budynek Nowego Ratusza przy Hucisku)

Kontakt daje ostatnig karte: Zniszczenie

Gra miejska-fabularna "Walka o wplywy"

Opis: prosta w zatozeniu gra, w ktdrej patrole walcza o dominacje w miescie. Dominacja jest

naliczana poprzez "zwiekszenie zaufania mieszkaricow do oséb z danego zespotu". Im bardziej

wptywowy zespdt - tym wiecej punktéw otrzymuje, a wptywy mozna zdobyé na kilka réznych

sposobdw:

A. Poprzez zajecie strategicznych obiektow - udanie sie do budynku i jesli nie ma tam zadnego

B.

C.

patrolu - spisanie odpowiedniego kodu i przestanie go sms na wskazany numer (Uwaga! W
sztabie gry muszg byé 3 osoby, ktére bedg te kody odbieraé i przekazywaé do arkusza - zatem
ekipy réwniez sg odpowiednio do tych 3 oséb pogrupowane). Kazda ekipa dany budynek
moze zdoby¢ tylko raz. Punkty za budynek otrzymuje sie za czas, w ktérym dany obiekt
pozostaje we wihadztwie ekipy (czyli od wystania i zatwierdzenia sms do czasu zdobycia tego
budynku przez inny patrol lub do czasu konca etapu). Naliczanie: za kazdg minute - pét
punktu, co oznacza, ze za kazde 10 minut w ktérym budynek jest wiadaniu zespotu - zespot
otrzymuje 5 punktéw dominacji.

Za rozwigzanie zagadki historycznej miasta - zagadka jest przekazywana w zamknietej
kopercie. Zagadki sg rdozne: od odkrycia miejsca zamieszkania danej postaci historycznej,
poprzez odnalezienie obiektu ze zdjecia, az do ustalenia gdanskich ciekawostek.

Za wykonanie zadan - zadania zwigzane sg z osobami stojgcymi na réznych punktach i
nawigzujg do niektdrych wydarzen historycznych. Zadania zawsze sg wykupywane.

Na poczatku gry zespoty otrzymajg pakiet startowy obejmujacy kilka punktéow z A i B (te same dla

kilku zespotow). Kolejne zestawy A, B i C bedg mogli wykupic¢ za zdobyte punkty dominacji (PD).




Zasady gry:

1. Celem gry jest osiggniecie najwiekszych wplywéw w miescie na przestrzeni dziejéw miasta.
Wptywy przeliczane sg na tzw. punkty dominacji (w skrdcie PD), ktore otrzymuje sie za
rozwigzywanie zadan z kategorii A, B i C opisanych powyzej.

2. Kazde zadanie (bez wzgledu na kategorie A, B czy C) moze by¢ wykonane przez dang ekipe
tylko raz.

3. Punkty za zadanie z kategorii A jest naliczane za czas, w ktérym dany obiekt jest "w
posiadaniu" patrolu. Punkty za zadania z kategorii B i C sg naliczane od razu po zdaniu
zadania jako wykonanego.

4. Sposob zaliczania zadan opisany jest w jego karcie, zazwyczaj bedzie to przestanie kodu
poprzez sms. Czes$¢ zadan bedzie rozliczana w tzw. Punkcie Startowym.

5. Punkt Startowy umieszczony w okreslonym miejscu (np. hol Domu Harcerza):

a. przekazuje pakiety startowe

b. uzyskuje informacje o liczbie PD zdobytych przez zespoty od sztabu sms

c. rozlicza zadania w kategorii B i przydziela PD za nie.

d. sprzedaje dodatkowe zadania z wszystkich kategorii za PD uzyskane przez zespoty i
rozlicza te PD

6. Sztab sms

a. zbiera dane z sms i nalicza czas za zadania kategorii A, zbiera dane z sms za zadania z
kategorii B - punktacje biezacg przekazuje do punktu startowego
b. reaguje na sygnaty o nieprawidtowosciach zgtaszane przez zespoty

7. Punkt startowy oraz sztab sms pracujg na otwartym arkuszu kalkulacyjnym, redagowanym na
biezgco, oba muszg mie¢ dostep do internetu oraz odpowiedni sprzet komputerowy.

8. W grze wystepujg trzy etapy zerowania. Co oznacza, ze dla zadan kategorii A zamyka sie czas i
podsumowuje punkty. W kolejnym etapie budynki te uwaza sie za nieaktywne i nie ma
mozliwosci zdobywania punktow za nie.

9. W godzinie zamkniecia gry (po trzecim etapie) - zwycieza w grze ta druzyna, ktéra uzyskata
najwiecej PD, a tym samym jej wptywy wmiescie okazaty sie najwieksze.

Instrukcja gry musi by¢ przekazana na wczesniejszej odprawie patrolowych, tak aby podczas gry nie
byto zadnych watpliwosci. Na apelu zespoty zas otrzymujg skrécong instrukcje fabularna:

"Straznicy! Nadchodzi czas najwiekszej proby. Waszym zadaniem bedzie ochrona miasta, opieka nad
strategicznymi obiektami, przekonywanie do siebie ludnosci cywilnej, oraz poszerzanie swojej strefy
wplywow. Punkt startowy znajduje Sie W .........cceeevvvveevecunnnnnns zas waszym kontaktem sms bedzie
NUIMEY .ovvveeiieieeeeiiieeeseciieeaeseieeaeen Stawcie sie na punkcie startowym o godzinie 14:45.

Podczas wykonywania waszych zadan nastgpiq trzy automatyczne skoki w czasie. O godzinie 16:00,
17:00 i 18:00. Skoki te uniemozliwig dostep do wczesniej wykonywanych zadan, ale jednoczesnie
zapewniq wam odpowiednie wptywy na przysztos¢. Ostatni skok o godzinie 18:00 koriczy wasze
zmagania. Swoje wptywy bedziecie mogli poszerzac poprzez kolejne zadania wykupywane w punkcie
startowym. Walutg sq wasze wpfywy, zatem gospodarujcie nimi z gfowqg. Wasi dowddcy zostali
szczegotowo poinstruowani w zakresie tej misji."




Przyktady zadan (mozliwe dopracowanie i dotozenie dodatkowych zadan w kazdej kategorii):

Zadania kategorii A - Etap 1

Zadanie E1-A-01

\;\

V hf,

Ratusz Gtdwnego Miasta: gotycko-renesansowa budowla, usytuowana na styku ulicy Dtugiej i Dtugiego Targu,
ktora dominuje nad panoramq Drogi Krdlewskiej, najbardziej reprezentacyjnego traktu tej czesci miasta.
Obiekt strategiczny ze wzgledu na fakt, ze stanowit siedzibe wtadz miasta. O godzinie 16:00 nastgpi
automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku zostanie zablokowany.
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0,5 PD za kazdg minute
KOD: RAT2X5
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013
Zadanie E1-A-02
i

Ratusz Starego Miasta: Niewielki budynek na starym miescie, przez wiele wiekéw byt miejscem skupiajgcym
dwczesne Zycie polityczne, gospodarcze, a takZze naukowe i towarzyskie tej czesci miasta. Ze Starym Miastem i
ratuszem zwiqgzany byt stawny gdarnski astronom Jan Heweliusz, ktéry mieszkat nieopodal ratusza i petnit
funkcje tawnika oraz pierwszego rajcy. O godzinie 16:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do

budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: RAT3XST
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013

Zadanie E1-A-03
S

SeZ
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Mata Zbrojownia: magazyn ciezkich dziat i mozdzierzy dla pobliskich bastionéw, miata odcigzy¢ Wielkg

Zbrojownie. Znajduje sie na starym przedmiesciu przy samych bastionach. O godzinie 16:00 nastqpi

automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: ZBR99JA
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013




Zadanie E1-A-04
F
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Wielka Zbrojownia: nazywana tez arsenatem, stanowi najokazalszy swiecki budynek manierystycznej

zabudowy Gdariska. Inspiracjq do powstania staty sie Hale Miesne w Haarlemie. O godzinie 16:00 nastgpi

automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: ZBR99JA
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013

Zadanie E1-A-05
Cena: 5 PD \’

\

Zuraw: dzwig portowy Gdariska, usadowiony pomiedzy pylonami Bramy Szerokiej nad Mottawgq. Petnit funkcje
uzytkowe i obronne. O godzinie 16:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku zostanie
zablokowany.
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0,5 PD za kazdg minute
KOD: ZUR7P3T
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013
Zadanie E1-A-06
Cena:5PD \3\\2

%
Baszta Jacek: ceglana baszta w ciggu sredniowiecznych fortyfikacji Gtdwnego Miasta w Gdarisku. Znajduje sie
przy ulicy Parniskiej, w poblizu Podwala Staromiejskiego i Targu Drzewnego. Budowla na rzucie osmiobocznym, z
osmioma kondygnacjami stanowisk strzelniczych (z ktorych trzy dolne byty sklepione, podobnie jak loch
piwniczny). Mury ceglanego trzonu majg grubos¢ od 2,5 m w przyziemiu do 1,2 m w wyzszych partiach i
wznoszq sie na wysokos¢ 22 m. O godzinie 16:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku

zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: BAS25T
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013




Zadania kategorii A - Etap 2

Zadanie E2-A-01
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V hf,

Hala Targowa: znajdujgca pomiedzy ulicq Pariskq a Lawendowq, w poblizu Baszty Jacek, wybudowana w 1896
r. stanowita wazny osrodek handlu. O godzinie 17:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku
zostanie zablokowany.
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0,5 PD za kazdg minute
KOD: HATA45
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013
Zadanie E2-A-02
\\\S\/;
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Wielki Mtyn: mtyn wodny znajdujqcy sie przy ul. Wielkie Mtyny, zbudowany przez Krzyzakéw i napedzany
wodami kanatu Raduni. Mtyn zostat zbudowany na sztucznej wysepce tworzonej przez celowe rozwidlenie
Kanatu Raduni. Obiekt posiadat 18 két wodnych po 9 na sciane mfyna. Co szesnasty worek mielonego w mftynie
zboza przypadat miastu jako danina. W przypadku oblezenia miasta i odciecia doptywu wody uZywano
zapasowych zaren napedzanych korimi. O godzinie 17:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do

budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: ML34WM
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013

Zadanie E2-A-03

Bazylika Mariacka: najwieksza ceglana swigtynia na Swiecie. Historyczna fara Gtéwnego Miasta w Gdarisku,
petnigca funkcje kosciota katolickiego i ewangelickiego (w latach 1572-1945), od 1986 konkatedra diecezji
gdanskiej, ktora w 1992 stata sie archidiecezjq. O godzinie 17:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep

do budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: BAZOOMA
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013




Zadanie E2-A-04
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Poczta Polska w Wolnym Miescie Gdarisku: Urzqd Gdarisk 1 staf sie od 1930 gfdwnym urzedem pocztowym w
Gdarisku, miescita sie w nim m.in. centrala telefoniczna z bezposrednim pofqczeniem z Polskq. W Gdarisku
ustawionych zostato 10 skrzynek pocztowych z polskim godtem paristwowym. Szacuje sie, ze w 1939 na Poczcie
Polskiej pracowato nieco ponad 100 oséb. O godzinie 17:00 nastqpi automatyczny skok w czasie. Dostep do
budynku zostanie zablokowany.
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0,5 PD za kazdg minute
KOD: PPWMG1
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013
Zadanie E2-A-05
Cena:5PD \3\? Z

b
Katownia: powstata w Il pot. XIV w., jako Sredniowieczne obwarowanie Gtdwnego Miasta w Gdarisku. Razem z
Wiezq Wiezienng stanowita zespot przedbramia (barbakan) ul. Dtugiej. Po wzniesieniu umocnieri nowozytnych
zmieniono funkcje catej budowli z przeznaczeniem na katownie, sale sgdowq i wiezienie. Po wschodniej stronie
Wiezy Wieziennej znajdowat sie pregierz, miejsce wielu egzekucji. O godzinie 17:00 nastgpi automatyczny skok

w czasie. Dostep do budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: KAT33RC
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013

Zadanie E2-A-06
Cena: 5 PD \’

{

Zielona Brama: Zostata zbudowana w latach 1564-1568 jako gdariska rezydencja krélow polskich. Wraz z
bramami Ztotg i Wyzynnq spinata cigg ulicy Dtugiej i Dtugiego Targu, zwany Drogq Krélewskq. Dalej, poprzez
Zielony Most, Brame Stqgiewngq i Dtugie Ogrody (Brama Zutawska) prowadzif trakt na Elblqg i Krélewiec. O

godzinie 17:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute
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KOD: ZBOOPO
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013




Zadania kategorii A - Etap 3

Zadanie E3-A-01
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V hf,

Dworzec Gtowny: Reprezentacyjny i przestronny budynek zostat wybudowany w latach 1894-1900, w stylu tzw.
"gdariskiego renesansu. Jest zlepkiem eklektycznych form renesansu i baroku. Gmach dworca i wieze
zbudowano z cegty i bogato ozdobiono piaskowcem z Wartkowic. Wieza o wysokosci 50 m (z zegarami) zostata
zbudowana w latach 1900-1903. Spetniata funkcje ukrytej, wkomponowanej w zabudowe wiezy cisnien, do
czasu zelektryfikowania kolei. O godzinie 18:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku
zostanie zablokowany.
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0,5 PD za kazdg minute
KOD: DWPK88Z
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013
Zadanie E3-A-02
F
\\\:—\\\é.

Kaplica Krélewska: barokowa kaplica katolicka na Gtdwnym Miescie w Gdarisku, powstata w poblizy kosciota
mariackiego, w latach 1678 - 1681 z inicjatywy gdarskich katolikdw z pomocq krdla Jana Il Sobieskiego.
Wybudowana zostata jako tymczasowa kaplica katolicka dla wiernych w czasie, gdy kosciét Mariacki byt w
rekach protestantow. Zbudowana za pienigdze pozostawione na ten cel w testamencie prymasa
Rzeczypospolitej Andrzeja Olszowskiego (80 000 ztotych) uzupetnione darowiznq kréla (20 000 ztotych). O

godzinie 18:00 nastqgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku zostanie zablokowany.
0,5 PD za kazdg minute

KOD: KK44PLK
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013

Zadanie E3-A-03

N

7
Baszta tabedz: Zostata zbudowana na fundamentach Baszty Rybackiej, wzniesionej przez zakon krzyzacki, wraz
Z istniejgcym dawniej w Gdarisku zamkiem. Baszta zostafa zniszczona w 1454 roku, a nastepnie odbudowana i
podwyzZszona o jednq kondygnacje. Znajduje sie przy Targu Rybnym, nad Mottawq. O godzinie 18:00 nastqpi
automatyczny skok w czasie. Dostep do budynku zostanie zablokowany.

0,5 PD za kazdg minute




KOD: KK44PLK
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013

Zadanie E3-A-04
Cena:5PD
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Brama Stqgiewna: Wybudowane w XV w. wieze bramy, z powodu ksztattu zwane stqgwiami mlecznymi,
stanowity czes¢ gdarniskich fortyfikacji. Zlokalizowane na Wyspie Spichrzow w sgsiedztwie dfugiego pobrzeza
chronity to co najcenniejsze, gdariskie magazyny. O godzinie 18:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep
do budynku zostanie zablokowany.

S \17%

0,5 PD za kazdg minute

KOD: KK44PLK
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013

Zadanie E3-A-05
Cena:5PD {

&
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Gora Gradowa: jest potnocnym kraricem Grodziska. Potgczona jest z resztq fortow (Czoto Kurkowe) od
potudnia. Z pozostatych stron ograniczona jest bardzo stromymi skarpami na dole ktérych znajdowata sie
niegdys sucha fosa. Ufortyfikowane wzgdrze miato chroni¢ miasto od zachodu. Projektantem Bastionu byt
gdarniski architekt Jan Strakowski. O godzinie 18:00 nastgpi automatyczny skok w czasie. Dostep do obiektu
zostanie zablokowany.
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0,5 PD za kazdg minute

KOD: GG37GL
Harcerska Gra Miejska. Prosimy nie zrywac.
Karteczka zostanie zdjeta 31.08.2013




Zadania kategorii B (nieetapowane)

Zadanie B-01
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Zagadka Katowni: Na scianach Katowni mozna odnaleZ¢ takie oto rozety:

Dowiedzcie sie czym byty i do czego stuzyty.

10 PD za zadanie

Odp. to rozety do utrzymywania trakcji tramwajowej, w koncu jeszcze nie tak dawno temu tramwaje
jezdzity m.in. przez ulice Diuga.

Zadanie B-02
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Zagadka Zdjecia: Gdzie zostato wykonane to zdjecie:

10 PD za zadanie

Odp. zostato wykonane na grodzisku.




Zadanie B-03
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Zagadka: co to za sterowiec widnieje na zdjeciu?

10 PD za zadanie

Odp. Graf Zeppelin (lekko widoczny podpis na zdjeciu).

Zadanie B-04
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Zagadka: co to za okret jest tak hucznie w Gdanski witany?

Na zdjeciu widzimy okret i witajgcych go gdanszczan wymachujgcych
chusteczkami.

10 PD za zadanie

Odp. Jest to wptywajacy do Gdariska Schleswig-Holstein.




Zadanie B-05
Cena:3PD
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Zagadka: gdzie znajdziemy tego lwa?

10 PD za zadanie

Odp. Na dworcu gtéwnym PKP.

Zadanie B-06
Cena:2PD f\%\
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Zadanie: Wykonajcie sobie grupowe zdjecie stojgc na srodku Fontanny Czterech Kwartatéw. Zdgzycie?

15 PD za zadanie

Zadanie B-07
Cena:3PD \f:\\\
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Zadanie: ZaprzyjaZnijcie sie z kims na miescie. Musi to by¢ ktos wam wczesniej zupetnie nieznany. Zrdbcie
pamigtkowe zdjecie.

20 PD za zadanie




Zadanie B-08
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Zagadka: Za Wielkq Zbrojowniqg znajdowata sie tzw. Stara Aptek. Jakie "pigutki" produkowata?

10 PD za zadanie

Odp. pociski i kule armatnie.

Zadanie B-09
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Zagadka: Gdzie, do Il Wojny Swiatowej, w Gdarisku miescito sie obserwatorium astronomiczne?

10 PD za zadanie

Odp. w dzisiejszym budynku Muzeum Archeologicznego.

Zadania kategorii C (po jednym na etap)

Zadanie C-01
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Zadanie: Ochrona postarica.

O godzinie 15:40 spod Bramy Wyzynnej wyruszy postaniec. Waszym zadaniem jest dyskretna ochrona
postarica. On bedzie was widziat i o was wie, jednakze dla wszystkich postronnych oséb ma wyglgdac to tak
jakby ciggle byt sam. Postaniec musi dostac sie do Ratusza Gtownego Miasta i bedzie poruszac sie najkrétszg
drogq - Traktem Krélewskim. Wiemy o planowanym zamachu na niego, ktory ma nastqpic¢ z jednej z bocznych
uliczek. Nie dopusccie do tego, ale dziatajcie ostroznie. Wystarczy nie dopusci¢ zamachowca do postanca,
zablokowaé mu droge, zagadac. Liczy sie delikatne dziatanie. Nikt z tutejszych nie moze skojarzy¢ was z
postaricem. Zamachowcdw moze byc¢ nawet trzech i mogq przyjg¢ znane wam twarze. Kiedy postaniec
dostarczy wiadomos¢ i wyjdzie z Ratusza - wasz dowddca moze nawiqzaé¢ z nim dyskretny kontakt aby

otrzymac nagrode.
30 PD za zadanie

Opis zadania: Postaniec (1 osoba) o wyznaczonej godzinie rusza w trase. Z bocznych uliczek moga do
niego podejs¢ zamachowcy (3 osoby). Zadaniem druzyn jest stangé na drodze zamachowcow i nie
dopusci¢ ich do postanca. Jezeli postaniec dojdzie do Ratusza - zadanie uznaje sie za wykonane. Po
chwili oczekiwania w Ratuszu postaniec wyjdzie i pomocnym ekipom wreczy kod zaliczonego zadania,
ktdry nalezy przestas sms zeby otrzymac PD:

KOD: POSORAT




Zadanie C-02
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Zadanie: Dostarczenie przesyfki.

O godzinie 16:30 skontaktujcie sie z cztowiekiem przebywajgcym na Krowim Moscie. Bedzie miat dla was
zadanie: dostarczenie przesytki. Nikt nie moze was z tq przesytkq ztapac ani zauwazyc, a musicie wiedziec, ze
wrogie patrole bedq wtedy krqzyc¢ po miescie. Wszystkie szczegoty poznacie na moscie.

50 PD za zadanie

Opis zadania: Przesytkg bedzie koperta z wielkim kodem cyfrowym, ktéra zostanie przyczepiona do
plecéw jednej osoby z patrolu. Bedg musieli jg donies¢ do wyznaczonego celu unikajgc wrogich
patroli oraz spisania kodu. Tutaj patrole wzajemnie sie nie spisuja. Kiedy dostarczg przesytke pod
wskazany adres, a osoba pod nim, od nikogo z naszych ludzi nie dostanie sms z kodem tej witasnie
przesyitki - wrecza im kod sms do zaliczenia zadania:

KOD: PRZ35PO

Zapotrzebowanie: duze koperty.

Zadanie C-03
Cena: 10 PD \g\;
@

Zadanie: Skryta obserwacja.

O godzinie 17:40 z Kosciota Mariackiego wyjdzie cztowiek. To wrogi agent. Na pewni go rozpoznacie, gdyz
wrég ma tendencje do przybierania znajomych twarzy. Bedzie miat z sobq czarny parasol, ktéry po prawdzie
jest urzqdzeniem wykorzystywanym do skoku w czasie. Waszym zadaniem bedzie jedynie skryta obserwacja
agenta przez 10 minut. Po tym czasie mozZecie dyskretnie sie oddali¢. Raport z obserwacji zdajcie w punkcie
startowym. Jezeli wrég was zauwazy - nagroda zostanie zmniejszona.

Do 70 PD za zadanie

Opis zadania: Faktycznie o wskazanej godzinie z Ko$ciota Mariackiego wyjdzie nasz cztowiek, uda sie
na krotki spacer, zajrzy do galerii, spyta kogo$ o godzine, stanie na chwile przed komisariatem policji
na ul. Piwnej, kupi butke na ulicy Chlebnickiej, zas swdj 10minutowy spacer zakoriczy w Muzeum
Wolnego Miasta Gdanska na ul. Porczosznikéw (pomiedzy Dtugim Targiem a Chlebnicka). Jezeli
kogo$ zauwazy to notuje to, a o 17:51 przesyta informacje sms do punktu startowego. Kazide
zauwazenie ludzi z danej ekipy to -10 PD dla zespotu.

Zapotrzebowanie: czarny parasol.




Zalaczniki

1. Gra "Serce Miasta"

PATROL/DRUZYNA (nazwa):

Patrolowy:

Hufiec:

Liczba oséb (z patrolowym):

Telefon kontaktowy (komérkowy) podczas Zlotu:

Uczestnicy:

Uwagi i informacje:




Mapa Serca Miasta




2. Grazwiazana "Debiut”

3. Gra "Wyrwani z czasu"




obrazek ukochanej kufel notatki

telefon komorkowy apteczka

“BARCELONA
ZAGRA W GDANSKU!

plany fortu monety

parasol pluszowy mis




4. Grazwiazana "Tajemnica”

Mapka grodziska oraz materiat do wskazéwek (foliograméw). Foliogramy obrécone do wydruku.




5. Graterenowa "Wyzwania"

49



6. Gra fabularna "Slady historii"

Mapka Westerplatte (do przeciecia na trzy cze$ci w miejscach oznaczonych liniami):

Foliogram z poczatkiem pétwyspu - do wskazéwek na drugg mape oraz foliogram z pozostatg czescig -
do wskazéwek na trzecig mape:

Foliogram - do wskazéwek na trzecig mape:
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7. Karty Historii

(w opracowaniu)




