N masz glos.
Z\) masz wybor

SUPER
MIESZKANIEC
scenariusz gry

planszowej

e Scenariusz gry zawiera: zasady gry, pytania do uczestnikéw (przykfadowe,
zachecamy do tworzenia wtasnych) oraz projekt planszy (rysunek jest bardzo
schematyczny, nalezy umiesci¢ na nim nazwy ulic lub miejscowosci lezgcych w

danej gminie).

o Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby GEOSOW mieszkancéw. Gracz,
ktéry dzieki swojej wiedzy na temat gminy uzyska najwiecej gtosow, wygrywa
gre i otrzymuje tytut Super Mieszkanca. W trakcie rozgrywki mozna korzysta¢ z

mapy gminy.

e Zasady gry i pytania mozna zmienia¢ i dostosowywa¢ do lokalnych
potrzeb. Najwazniejsza jest wspodlna zabawa - z dodatkiem nauki o

samorzadzie.
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ZASADY GRY:

e Liczba graczy:
W jednej rozgrywce uczestniczy 5-8 graczy.
Grupy powinny by¢ wyrownane wiekowo. Mtodsze dzieci mogtyby sie zniechecac,
widzac, ze starsi przewyzszajg ich np. szybko$cig wykonywania zadah czy
znajomoscig tematu. Mozna stosowac¢ ufatwienia, np. da¢ szanse skorzystania z
pomocy publicznosci. Ma to by¢ przede wszystkim dobra zabawa, a przy okazji
rozwijanie swiadomosci lokalnej i zdobywanie wiedzy o miejscu zamieszkania.

Mozna zaprosi¢ do udziatu cate rodziny, pamietajgc, aby skfad grup byt podobny.

e Potrzebne materiaty:
miejsce ostoniete od podmuchu wiatru / deszczu (bo karty bedg fruwacg)
pionki
flipchart + flamastry — jesli w ramach wyzwan kto§ ma co$ rysowaé
kartki i dlugopisy — jesli w ramach wyzwan ludzie majg uktada¢ wierszyki
stoper
mapa konturowa gminy lub z usunietymi nazwami miejscowosci
plansza do gry
karty do gry
kostka do gry

stot i krzesta

e Poczatek gry:
Gre rozpoczynamy na polu START. Kolejnos¢ ustalamy poprzez rzut kostkg —
zaczyna osoba, ktéra wyrzuci najwigkszg liczbe oczek. Jesli kilku graczy ma taki
sam najlepszy wynik, zaczyna mtodszy. Przygotowujemy tabelke z imionami
graczy, w ktorej PROWADZACY zapisuje na biezgco gromadzone przez nich
punkty.

e Przebieg gry:

Poruszamy sie po planszy wedtug wyrzuconej na kostce liczby oczek, w kierunku
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zgodnym, ze wskazéwkami zegara.

a. Jesli gracz trafi na pole z nazwg miejscowosci lub ulic dostaje karteczke
z informacjami na ich temat. (Powierzchnia, liczba mieszkaricow, najwazniejsze
zabytki, etc.) Nastepnie losuje karte z puli PYTANIE albo z puli WYZWANIE
(sam decyduje, z ktérej). Jesli wykona zadanie lub udzieli poprawnej
odpowiedzi w czasie okreslonym na karcie, otrzymuje GLOSY. Jesli nie — gra

toczy sie dalej, GLOSY nie sg przyznawane.

b. Jesli gracz trafi na pole w rogach planszy tzw. WAZNE MIEJSCE, losuje
karte z puli WYDARZENIA LOSOWE Iub jesli jest to Urzad, losuje z
WYDARZENIA LOSOWE DO POLA URZAD

C. Jesli gracz wyrzuci na kostce ,6” - nie rusza sie z miejsca, siega po karte
LUT SZCZESCIA.

e Zakonczenie gry:
a. Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze okrgzg plansze, dochodzgc do
pola START Ilub je mijajgc. Pierwszy, ktoéry to uczyni, otrzymuje 150
dodatkowych GEOSOW, drugi 100, natomiast trzeci 50 GLOSOW.

b. PROWADZACY sumuje zdobyte GLOSY. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt

ich najwiecej. Niech zyje Super Mieszkaniec!

e Nagrody dla laureata:
Sugerujemy, by byty to gminne gadzety (jesli sg) — dtugopisy z logo, notatniki, kubki etc.
Duzg rados¢ sprawic tez mogg nagrody-zaproszenia do zwiedzania miejscowej remizy
strazackiej (np. z mozliwoscig wejscia do wozu bojowego] lub urzedu gminy i gabinetu

prezydenta/wéjta/burmistrza.
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WZORY KART DO GRY:

(tres¢ kart nalezy dostosowaé do danej gminy)

e INFORMACJA:

Przyktadowa informacja na karteczce o miejscowosci Koszajec:

W latach 1975-1998 miejscowo$¢ nalezata do wojewddztwa warszawskiego. W latach
siedemdziesigtych znajdowat sie tu dom dziecka, w ktérym czesto bywat ks. Jan
Twardowski. W roku 1994 zburzono miyn w Koszajcu. W miejscowosci znajduje sie
zniszczony cmentarz ewangelicki niemieckich osadnikow oraz kapliczka wpisana do rejestru
zabytkow. Przez wies przebiegajg drogi z Brwinowa do Moszny i z Koszajca przez Krosne do
Biskupic. Przez miejscowos¢ prowadzi autostrada A2 na odcinku ze Strykowa do Konotopy.

Soltyskg wsi jest p. Halina Adamczyk”.

e PYTANIA:
1. Czy przez Twojg miejscowosc¢ przeptywa rzeka? Jaka?
. Poprawna odpowiedz: 150 GLOSOW
. Czas na odpowiedz: 1 minuta
2. Jakie inne miasta badz wsie znajdujg sie w najblizszym sgsiedztwie Twojej

miejscowosci? Wymien co najmniej 3.
. Poprawna odpowiedz: 150 GLOSOW

. Czas na odpowiedz: 1 minuta

3. Czy przez Twojg miejscowosC przebiegajg jakies wazne drogi wojewddzkie lub
krajowe?

. Poprawna odpowiedz: 150 GLOSOW

. Czas na odpowiedz: 1 minuta

4. Czy w Twojej miejscowosci znajduje sie jaka$ Swigtynia? Jakiej religii i wyznania, a

jesli to koscidt, pod czyim wezwaniem?

. Za kazdg wymieniong $wigtynie — 75 GLOSOW
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Czas na odpowiedz: 2 minuta

Czy w twojej miejscowosci znajdujg sie jakies zabytki? Wymien je.
Za kazdy wymieniony zabytek — 75 GLOSOW

Czas na odpowiedz 2 minuta

Czy w Twojej miejscowosci znajduje sie szkota? Jaka jest jej nazwa i patron?
Poprawna odpowiedz: 150 GLOSOW

Czas na odpowiedz 1 minuta

Kto jest woéjtem/sottysem/burmistrzem Twojej miejscowosci?
Poprawna odpowiedz: 150 GLOSOW

Czas na odpowiedz 1 minuta

llu mieszkancow liczy miejscowos¢, w ktérej sie teraz znajdujesz? Mozesz sie
pomyli¢ o 1/3.
Poprawna odpowiedz: 150 GLOSOW

Czas na odpowiedz 1 minuta

WYZWANIA:

Utéz rymowany wierszyk o Twojej miejscowosci.
tatwe: masz na to 5 minut (50 GLOSOW)
Trudne: masz na to 3 minuty (150 GLOSOW)

Wypisz w ciggu 2 minut jak najwiecej skojarzeh zwigzanych z Twojg miejscowoscig i
wyttumacz je.

t atwe: minimum 3 skojarzenia (50 GLOSOW)

Trudne: minimum 8 skojarzen (150 GEOSOW)

Narysuj cos, co kojarzy sie z Twoja miejscowoscig i opowiedz o rysunku.
Latwe: masz na wykonanie 5 minut (50 GLOSOW)
Trudne: masz na wykonanie 3 minuty (150 GLOSOW)
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4. Zaznacz na mapie gminy Twojg miejscowosc.

. tatwe: masz na to 1 minute (50 GLOSOW)

. Trudne: masz na to 30 sekund (150 GLOSOW)

5. Wymysl hasto reklamowe, ktére promowatoby Twojg miejscowos¢ i opowiedz o nim.

. tatwe: masz na to 5 minuty (50 GLOSOW)
. Trudne: masz na to 3 minute (150 GLOSOW)

6. W ciggu 2 minut wymysl jak najwiecej sposobow na chronienie srodowiska w Twojej
miejscowosci i opowiedz o nich.

. t atwe: minimum 3 sposoby (50 GLOSOW)

. Trudne: minimum 8 sposobéw (150 GLOSOW)

7. Przedstaw teatralnie Twojg miejscowos$é (stworz kalambur, utéz dialog, krotki
monolog, odegraj scenke itp.).

. t atwe: masz na przygotowanie 5 minut (50 GLOSOW)

. Trudne: masz na przygotowanie 3 minute (150 GLOSOW)

e LUT SZCZESCIA ZA6:
1. Dzien bez pozaru! Hurra! Zyskujesz dodatkowy rzut kostka.
2. Przyszedtes/przysztas do Urzedu w szczesliwg godzine, jeste$ pierwszal/szy w

kolejce! Przesuwasz sie o trzy pola do przodu.

e WYDARZENIA LOSOWE:

1. Dyrektor szkoty pilnie wzywa na rozmowe, czekasz jedng kolejke.

2. Twoj samochod nie chece odpali¢, czekasz jedng kolejke.

3. Ty wyprowadzasz psa na spacer, czekasz jedng kolejke.

4. Remontujesz mieszkanie, czekasz jedng kolejke.

5. Gubisz portfel, zanim uczciwy znalazca odnidst ci go do domu, czekasz jedng
kolejke.

6. Jedziesz samochodem i w ogdle nie ma korkéw, ruszasz 2 pola do przodu.
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7. Przyjaciele pomagajg Ci w zatatwieniu waznych spraw, ruszasz 2 pola do przodu.

8. Dzis sg Twoje urodziny, masz w tym dniu wyjgtkowe szczescie, ruszasz 2 pola do
przodu.

9. Kolega miat u Ciebie dtug wdzieczno$ci, oferuje pomoc w zatatwieniu waznej sprawy,
ruszasz 2 pola do przodu.

10. Jedziesz rowerem, Sciezka rowerowa jest pusta, mkniesz jak btyskawica, ruszasz 2
pola do przodu.

11. Wstates dzisiaj wyjgtkowo wczesnie i zdgzytes zatatwi¢ wiele spraw, ruszasz 2 pola
do przodu.

¢ WYDARZENIA LOSOWE DOSTOSOWANE DO POLA URZAD:

1. W urzedzie padta komputerowa ewidencja mieszkancéw. Ich dane trzeba wyszukiwac
w papierowym archiwum. Jesli oszacujesz liczbe teczek w nim przechowywanych
(liczbe mieszkancoéw), to zostaniesz obstuzony/-a. W przeciwnym razie czekasz jedng
kolejke.

2. Twoj autobus sie popsut. Jesli potrafisz wymieni¢ nazwiska trzech znanych oséb z
Twojej gminy szybko podstawiony zostanie nowy. W przeciwnym razie czekasz jedng
kolejke.

3. Roboty drogowe. Czekasz jedng kolejke, ale znajdziesz szybki objazd, jesli umiesz
wyjasni¢, skad wzieta sie nazwa Twojej miejscowosci.

4. Dyskusja w radzie gminy na temat budowy oczyszczalni sciekow. Sprawa trafi do
odpowiedniej komisji, jesli  wymienisz przynajmniej dwdch dotychczasowych
burmistrzow/wéjtow swojej gminy? W przeciwnym razie tracisz jedng kolejke.
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PROJEKT PLANSZY:

START
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LEGENDA:

pola w rogach planszy z nazwami miejsc
waznych/charakterystycznych/najpopularniejszych dla mieszkancow waszej
miejscowosci, np. Urzad Gminy, kosciét, Ochotnicza Straz Pozarna, Osrodek Kultury,

przystanek autobusowy itp.

pozostate pola z nazwami ulic lub miejscowosci nalezgcych do waszej gminy

e Wydarzenia losowe to karty losowane przez graczy, gdy stang na jednym z czterech
WAZNYCH MIEJSC

e Pytanie lub Wyzwanie to karty, ktére losuje gracz po zatrzymaniu sie na jednym z

pozostatych pal.

e Lut szczescia za 6 to karty, ktére uczestnik losuje po wyrzuceniu 6 na kostce. Los

szczescia za 6 jest zawsze pozytywny (gracz nie traci kolejki itp.).

e Informacja to karty, ktore znajdujg sie na kazdym polu i zawierajg wazne wiadomosci

na temat gminy. Gracz losuje je zaraz po przejsciu na wyznaczone pole planszy.
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PLANSZA Z GMINY BRWINOW

W tym przypadku plansza do gry zostata wykonana z wyktadziny, na kt6rg naklejono zétte

arkusze papieru z nazwami sotectw nalezgcych do Gminy Brwinéw.
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