SCENARIUSZ GRY
MIEJSKIEJ
,,NA TROPIE
PYRZYCKICH PERLEK”



Role uczestnikéw gry

e Gracze — (7 grup po 3-4 osoby) ich zadaniem jest wcielenie sie w role podrdznikow w
czasie i odnalezienie wybranych miejsc pamieci /stanowisk. W kazdym miejscu pamieci -
rozwigzane sg zadanie. Po jego wykonaniu - bez wzgledu na jego rezultat — kazda druzyna
otrzymuje wskazéwke, ktéra umozliwia lokalizacje kolejnych miejsc/stanowisk na trasie gry.
Druzyny po zaliczeniu zadania otrzymujg punkty (peretki), ktére wklejajg do przygotowanych
specjalnie na te okolicznos¢ Kart Podrézy (druzyny otrzymujg je na starcie gry). Podczas gry
druzyna musi przejs¢ wszystkie stanowiska i przy kazdym z nich pojawié¢ sie w petnym
sktadzie. Uwzglednia sie tgczenie grup podczas wykonywania zadania. Dopiero dotarcie
(przed okreslong wczesniej godzing) do ostatniego miejsca pamieci/stanowiska (mety)
znajdujgcego sie w Pyrzyckim Domu Kultury oraz wykonanie tam zadania specjalnego
(wtasnorecznego  stworzenie miejsca pamieci - kubka, na ktéorym wykonujg napis

nawigzujgcy do gry miejskiej ,,Na tropie Pyrzyckich Peret”) — gra zostaje podsumowana.

Organizatorzy —przewodnicy — osoby, ktére przygotowaty gre miejskg i czuwajg nad jej
przebiegiem, prezentujg graczcom wiedze na temat poszczegdlnych miejsc pamieci Pyrzyc ,
przekazujg graczom tres¢ zada¢ do wykonania, czuwajg nad ich prawidtowym przebiegiem,

przekazujg graczom wskazéwki, udzielajg graczom pomocy i wsparcia.

Przebieg gry:

Faza wstepna
1. Stacja na trasie gry — Studzienka sw. Ottona — przywitanie graczy, wreczenie Kart

Podrézy i pierwszej wskazodwki — prowadzi Animator — w roli podrdznika.

Zrédto historyczne:

,Gdyby$Smy mniej wiecej 900 lat temu cofneli sie wtasnie do tego miejsca, to by¢
moze natrafilibySmy na przechodzacego wtasnie biskupa Ottona, ktéry czerpat ze
studni wode, ktdrg nastepnie wykorzystywat do obrzeddw chrztu. Wtasnie dlatego

studnia, ktéra znajduje sie tutaj - nazwana jest studzienka sw. Ottona.



W XII wieku rozpowszechniane byto dosy¢ radykalne hasto ,chrzest albo $mierc”, ale
z obawy przed utratg tronu ksigze Polski Bolestaw Krzywousty nie chciat nawracaé
ludzi przemocy, wiec zwrdcit sie z prosbg do biskupa Ottona, by Pomorze nieco

nawrocic...”

Przy Studzience sw. Ottona uczestnicy otrzymujg kamien. Zadaniem uczestnikéw jest
namalowaé na Nim symbol, ktéry nawigzuje do miejsca, w ktérym sie znajdujg. Gracze

uzasadniajg swoj wybor. Nastepnie otrzymujg wskazéwke dotarcia do kolejnych miejsc.

» Wskazowka: losowanie kolorowych kopert z numerem i trasg podrdzy dla kazdej grupy/druzyny.
Lider grupy otrzymuje rowniez identyfikator z numerem, ktédrym gracze postuguja sie podczas catej

podrdzy.

Faza realizacji
2. Stacja na trasie gry — Panienki — przygotowane zostang rekwizyty w postaci pudet z
obuwiem. Nalezy wybraé te, w ktérych wedtug uczestnikdw najlepiej tanczytoby sie
Panienkom. Celem jest ozdobi¢ buty. Kolejno uczestnicy wykonajg zywa rzezbe
odwzorowujgcg Panienki, robig fotografie i przesytajg do organizatora. Czas na

wykonanie zadania nie moze przekroczy¢ 15 minut.

3. Stacja na trasie — Park (Czotg) — uczestnicy gry docierajg do Parku, w ktorym
wystuchajg historii o Zotnierzu i wykonujg zadanie pt.: Rozsypany naszyjnik z peret...
Zadaniem grupy jest nawleczenie sie na sznurek poprzez rdine czesci swojej
garderoby. W wykonaniu zadania uczestniczy dwdch statystéw — zotnierzy. Dziatanie
odbywa sie na tle czotgu. Grupa ma za zadanie dokorniczy¢ rowniez przedstawiong

historyjke.



4. Baszta Sowia — uczestnicy otrzymujg zrodto historyczne na podstawie, ktérego uktadajg
rymowanke (wierszyk) nawigzujgcg do miejsca. Powinna ona zawiera¢ wszystkie nazwy

Baszty (Sowia, Wiezienna, Krzywa). Zapisujg na podobraziu.

, To chyba najbardziej znany- rdéwniez poza Pyrzycami- obiekt w fortyfikacji
Sredniowiecznych Pyrzyc [...]JOsiggneta wysokos¢ 14 m do wiezyczek blank. Cylindryczna,
czterokondygnacyjna. W dolnej, niedostepnej kondygnacji, posiada gtéwny w miescie loch
wiezienny o $rednicy 3 m zamkniety sklepieniem [...] W 1650 r. az do dziewietnastego wieku
zwana byta Wiezienna. [...] W dziewietnastym wieku nazwano jg sowig po zamieszkaniu w
niej sow. [...] To krzywa baszta. Baszta o stabych fundamentach od strony miasta i dlatego
wkrdtce po powstaniu pochylita sie 0 30 cm od pionul...]

Profesor Edward Rymar, Encyklopedia Pyrzycka, grudzier 2003r.

Przy Baszcie Sowiej kazda druzyna otrzymujg informacje o koniecznosci odnalezienia

krasnoludkéw, ktdre sg w posiadaniu kolejnego zadania.

5. Waly i Baszta Spigcej Krélewny — gracze zostajg skierowani do odnalezienie
krasnoludkéw, ktérzy wraz z Krélewng zagubili sie w drodze do swojej siedziby (Baszty
$pigcej Krdlewny). Zadaniem graczy jest odnalez¢ krasnoludki, odebra¢ wskazéwke (stare
zdjecie Baszty) i doprowadzi¢ Krélewne z krasnoludkami jak najblizej wtasciwego miejsca. Po
drodze gracze zobowigzani sg umili¢ czas krasnoludkom poprzez wspdlny spiew. Na miejscu
nalezy poda¢ witasciwe dwie nazwy baszty ze zdjecia i wykonaé wspdlne zdjecie z

krasnoludkami i krélewng. Zdjecie przesytajg do Organizatora.
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6. Pyrzycki Dom Kultury - stanowi dla kazdej grupy ostatni punkt gry. Celem jest wykonanie
przez grupe pamiatki z gry ,Na tropie pyrzyckich Peretek” — kubek malowany biaty
ceramiczny plus markery do malowania po ceramice.

W Pyrzyckim Domu Kultury nastepuje podsumowanie gry, podliczenie zdobytych punktéw
na podstawie Karty Podrozy, refleksje uczestnikdw oraz rozdanie pamigtkowych dyploméw i

nagrod.



