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PRZYKLAD SCENARIUSZA FILMOWE] GRY MIE]JSKIE] DLA
LICEUM

CZAS: 3 godziny
LICZBA UCZESTNIKOW:

CEL GRY:

Pokazanie uczniom filméw zapomnianych i nieznanych, zainteresowanie ich dorobkiem
polskiego kina.

MECHANIKA:

Gracze z poszczegdlnych licedw podzieleni zostajg na grupy. W tym celu zostajg zgtoszeni
wczesniej. Kazda grupa sktada sie z przedstawicieli réznych licedw.

FABUtLA:

Uczniowie wcielajg sie w grupe mtodych filmowcdéw-detektywdw. Podczas gry szukaja
kolejnych fragmentéw kultowych filmoéw, ukrytych na terenie danego miasta. Majg one
postuzy¢ do tworzenia nowych dziet filmowych. Od punktu do punktu kierujg ich uczniowie-
organizatorzy. Mogg to robi¢ nie wprost a dajgc im zagadki i rebusy do rozwigzania.

START:

Poczatek gry znajduje sie w Kinie Studyjnym. To tutaj dowiadujg sie kto z kim bedzie w
druzynie. Dostajg karte gry, informacje o czasie trwania gry oraz obowigzujgce zasady: (ze
np. na kolejnych punktach otrzymajg informacje gdzie dalej is¢, ze nie kto pierwszy, ten
lepszy, a nagrody losujemy wsréd wszystkich, ktérzy ukonczyli gre itd.).

TRASA- OPIS:

PUNKT 1
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PUNKT 2

MIEJSCE (GDZIE?): cuoieeeeeeeeeteseietietereste st etesssresaese s aes s ese st e et essanssaeensesaesensaseses
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ZAKONCZENIE

Na ostatnim punkcie gracze dostajg wiadomos¢ gdzie jest finat gry. Idg w wyznaczone
miejsce (kino studyjne), gdzie oddajg np. podpisang karte do gry. Organizatorzy — nauczyciel,
osoba z kina oraz ktos$ z CEO, PISF lub NHEF losuje nagrody.

PRZYKLADOWE MOTYWY FILMOWE DO WYKORZYSTANIA W GRZE
1) Mitos¢
Uczniowie spotykajg mtodego zakochanego mezczyzne, ktory tworzy list dla
ukochanej. Pierwsza czes¢ zadania to dopisanie listu dla niego (amory nie pozwalaja
mu sie odpowiednio skoncentrowac) a druga to zaniesienie listu czyli odnalezienie
ukochanej, ktdra to zalicza zadanie. (Nawigzanie do filmu , Gtosniej od bomb”)

2) Kino
Sam start gry. Nawigzanie do filmu ,Ucieczka z Kina Wolnos¢”. Postaci filmowe
rozeszty sie po miescie. Zadaniem graczy (tak jak w fabule) jest ich znalezienie.

3) Szkofta

Gracze spotykajg znudzonego chtopca, ktéry siedzi spokojnie na murku. Z checia
zaliczy punkt, jezeli gracze pomoga mu i zatatwig kogos, kto pdjdzie zamiast jego ojca
na wywiadowke do szkoty (,,Ojciec” J.Hoffmana). Moze to byé dowolna osoba z
przechodnidw, ktéra musi nauczyé sie nowych personalidw i odpowiednio przedstawi
sie chtopcu (zeby wiedziat, ze nie da plamy jakby co).

4) Dworzec Kolejowy

Gracze spotykajg zatamanego kierownika stacji. Jakis maty chtopiec wpadt nagle na
peron i pozamieniat ustawienia szerokosci szyn (,,89 mm od Europy”). Gracze powinni
mu pomac i znalez¢ kilka fragmentéw odpowiednio klucza, ktdry maty chtopiec rozbit
na kawatki.

5) Ucieczka

Zakonspirowana posta¢ filmowy — mtody AK-owiec szuka drogi ucieczki przed
gestapo. Gracze majg pomdc mu ukfadajgc plan przedostania sie z jednego punktu do
drugiego. Nawigzanie do ,Kanatu”.
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