Instrukcja dla organizatoréw gry ,,Gdzie jest radny?”

Zeby zorganizowad gre ,,Gdzie jest radny?” w Waszej miejscowosci musicie:

e przystosowac Karte Zadan, ktéra dacie graczom, do Waszych warunkow;
e przygotowac teren pod gre;

e zaangazowac i przygotowad ludzi, ktérzy pomogg Wam w trakcie gry;

e wypromowad gre.

Tutaj znajdziecie krok po kroku podpowiedszi, jak to zrobic i czego bedziecie potrzebowac.

| Dostosowanie Karty Zadan.

e Dostosowanie miejsc - zamiast tych miejsc (budynkéw, placoéw, ulic), ktére opisano w
przyktadowej Karcie Zadan, wpiszcie miejsca z waszej miejscowosci.

e Dostosowanie poszczegélnych pytan:

pyt. 2) W tym miejscu gracze majg zdoby¢ dwie informacje: godziny otwarcia instytucji oraz fragment
telefonu radnego. Jak przygotowac telefon radnego opisujemy ponizej w punkcie Ill ,,Przygotowanie
materiatdw”. Do posiadanego numeru telefonu dostosowujecie rdwnanie z pytania 2b. Np. jedli
dysponujecie numerem 609 356 142, a urzad czynny jest w godzinach 10:00-18:00, to w Karcie Zadan
zamiast przyktadowego 301 podstawcie 346 (bo 1+0+0+0+1+8+0+0 + 346 = 10+346=356)

pyt. 3) Tutaj gracze zyskujg kolejny fragment telefonu radnego. Wybierzcie dowolne stowo z tablicy
pod pomnikiem, podajcie jego umiejscowienie (wers i kolejnos¢) i podajcie liczbe, ktora stanowi
réznice miedzy liczba liter w tym stowie, a liczbg bedacy trzecig czescig numeru radnego. Np. jesli
posiadany przez Was numer telefonu to 609 356 142, a stowo na tablicy ma 5 liter, to gracze beda
musieli dodad do liczby liter 137, by w sumie uzyskaé 142.

pyt. 4) Postarajcie sie wymysli¢ takie pytania dotyczace kosciota, ktérych nie da sie znaleié w
internecie — np. liczbe okien albo kolumn.

pyt. 5) Mozecie wskaza¢ konkretny sklep lub kilka konkretnych sklepdw i uzgodni¢ wczesniej ze
sprzedawcami odpowiedzi i ceny, albo zdaé¢ sie na zywiot (nie uzgadnia¢ nic wczeséniej ze
sprzedawcami).

pyt. 6) Jesli w Waszej miejscowosci nie ma muzeum, galerii, izby ludowej czy skansenu mozecie
zapytac, czy gracze wiedzg, jakie zabytki lub jakie muzea znajdujg sie w okolicznych miejscowosciach.

pyt. 7) Jesli w Waszej miejscowosci nie ma domu kultury, zapytajcie o zajecia w domu kultury w
okolicznej miejscowosci, a rozpiske powiescie np. na przystanku itp.

pyt. 8) Wybierzcie ulice, na ktdrej rzeczywiscie istnieje problem z wygodnym przejsciem z wézkiem.
Zwrdccie tez uwage ze pytanie jest podchwytliwe — zgodnie z prawem samochdd zawsze powinien
zostawi¢ minimum 1,5m chodnika.
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pyt. 9) Wybierzcie miejsce, gdzie koszy rzeczywiscie brakuje.

pyt. 10) Wybierzcie 3 lokalizacje.

Il Przygotowanie Mapy

e Najpierw oznaczcie na niej te miejsca, ktérych nie da sie podmieni¢ na inne — np. Urzad
Gminy, Dom Kultury, Kosciét. Inne punkty, takie jak sklep spozywczy/warzywniak, pomnik
itp., dobierzcie wedtug umiejscowienia —niech nie bedg za daleko ani za blisko od siebie,
niech bedg rozproszone, by zespoty nie obraty tej samej trasy.

e Miejsce startu i mety wyznaczcie w miare w srodku obszaru gry, tak, zeby zespoty od razu sie
rozproszyly. Na start dobrze nadaje sie jaki$ plac. Mete dobrze wyznaczy¢ w miejscu, gdzie
mozna usigs¢, napié sie czegos, czekajgc na rozstrzygniecie gry.

Il Przygotowanie materiatéw

e Zorganizujcie telefon. Jedng z informac;ji, ktéra w trakcie gry zdoby¢ majg gracze, jest numer
telefonu radnego. Zespoty zdobywajg go w trzech czesciach — w pytaniach 2b, 3 i od osoby z
punktu A (Pani Marzena). Podany numer ma faczy¢ ze skrzynka gtosowa z nagraniem
,Przepraszam panstwa, bytem przemeczony i udatem sie na wypoczynek na tfonie natury. Po
sygnale prosze opowiedzie¢, o czym chcieliby Panstwo porozmawiac¢ z radnym”. Mozecie
uzy¢ albo ktdérego$ z Waszych telefonoéw, jesli moze byé wytgczony przez kilka godzin, albo
pozyczy¢ nieuzywany aparat i kupi¢ do niego najtansza karte.

e Wydrukujcie tyle Kart Zadan i tyle Map, ilu zespotéw sie spodziewacie.

IV Promocja gry

e Zaproscie mieszkancow i mieszkanki na gre poprzez media, plakaty, ulotki, lokalne portale.
Podajcie godzine i miejsce startu. Mozecie tez poprosi¢ o wczesniejsze zapisanie sie mailem.
Zaproscie media do udziatu.

V Przygotowanie osdb, ktére pomoga wam w trakcie gry

. Radny

Namoéwcie radng/radnego na wspotprace przy grze. Jej/jego wspodtpraca bedzie polegata na
pojawieniu sie w okreslonym miejscu, gdzie, zostanie odnaleziona/y przez graczy. Radny/a ma tam
czeka¢ w jednym bucie i w opisanym ubiorze (w naszym przyktadzie: w biatej koszuli, granatowych
spodniach i kapeluszu).

. Osoby A-D, u ktérych gracze wykonywac¢ bed3a zadania:

A. Pani Marzena.
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Potrzebne: rekwizyt - teczka. Karteczki z pierwszg czescig numeru telefonu radnego. Cze$¢ wniosku o
grant z opisem dowolnego projektu i rubryka : potencjalni partnerzy (tyle kopii, ile przewidywanych
zespotow).

Instrukcja dla osoby, ktéra wcieli sie w panig Marzene:

W czasie gry przebywaj w wyznaczonym miejscu. Czekaj, az zespot podejdzie do ciebie i
przywita sie hastem ,,Wespdt w zespot by zqdz moc méc wzmdc”, chyba ze zobaczysz, ze
zespot nie potrafi cie rozpoznaé, wtedy mozesz jakos przyciggngc ich uwage. Zespotowi
mdwisz, ze nie pamietasz co prawda catego numeru telefonu do radnego, ale mozesz im
podac jego pierwsze cyfry, jesli pomogq ci wypetni¢ wniosek o grant. Dajesz im kartke z
whniosku z opisem dowolnego projektu i rubrykq: potencjalni partnerzy. Majq wskazac
organizacje pozarzqgdowe i instytucje, ktore mogq pomodc stowarzyszeniu w realizacji
projektu. Dostajg 1 punkt za kazdg wskazang instytucje. Punkty wstawiasz w ich Karte
Zadan, wraz z podpisem. Niezaleznie od liczby podanych partneréw, dajesz im tez
karteczke z numerem telefonu.

B. Pan Jacek

Potrzebne: Lemoniada, 6 plastikowych butelek 1.5 litra wypetnionych do potowy woda, pitka.
Wyznaczona na ziemi linia, z ktérej zawodnicy tocza pitke.

Instrukcja dla osoby, ktdéra wcieli sie w pana Jacka:

W czasie gry przebywaj w wyznaczonym miejscu. Czekaj, az zespot podejdzie do ciebie i
przywita sie hastem ,, A rybki biorq czy nie biorg?”, chyba Ze zobaczysz, ze zespdt nie
potrafi cie rozpoznac, wtedy mozZesz jakos przyciggngc¢ ich uwage. Zespofowi mowisz,
zeby zagrali z tobg w kregle. Majqg zbi¢ pitkg 6 ustawionych w trojkqt (jak kregle)
plastikowych butelek. Dostajq tyle punktdw, ile butelek uda im sie zbic, punkty wpisujesz
w ich Karte Zadan. Niezaleznie od wyniku, na koniec mowisz im tez, ze widziates dzis

radnego i ze miat na sobie biatq koszule, granatowe spodnie i kapelusz.

C. Marta, studentka socjologii

Potrzebne: arkusze papieru, flamastry.
Instrukcja dla osoby, ktéra wcieli sie w Marte:

W czasie gry przebywaj w wyznaczonym miejscu. Czekaj, az zespot podejdzie do ciebie i
przywita sie hastem ,Czy jestesmy na granicy bfedu statystycznego?”, chyba Ze
zobaczysz, ze zespdt nie potrafi cie rozpoznac, wtedy moZesz jakos przyciggngc ich
uwage. Zespot prosisz o narysowanie subiektywnej mapy okolicy: majq narysowaé mape
okolicy tak, jak jg pamietajg, nie przejmujgc sie skalg ani odwzorowaniem wszystkich
miejsc czy obiektow. Majg zaznaczyc¢ te miejsca, ktore sq dla nich wazne. Zaleznie od
zaangazowania w rysowanie | atmosfery w druzynie przyznajesz im punkty, ktore

wpisujesz w ich Karte Zadan. Niezaleznie od wyniku, na koniec mowisz im tez, ze wedtug
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mieszkanicow najprzyjemniejsze miejsca na wypoczynek to galeria handlowa, galeria
sztuki i brzeg rzeki i ze pewnie w ktdres z tych miejsc poszedt radny.

D. Bogdan lokalny fotograf

Potrzebne: aparat fotograficzny.
Instrukcja dla osoby, ktéra wcieli sie w Bogdana:

W czasie gry przebywaj w wyznaczonym miejscu. Czekaj, az zespot podejdzie do ciebie i
przywita sie hastem ,Paparazzi szukajq sensacji”, chyba ze zobaczysz, ze zespot nie
potrafi cie rozpoznad, wtedy mozesz jakos przyciggngc ich uwage. Zespdt prosisz o
przyprowadzenie jak najwiekszej liczby ludzi, ktdrzy zgodzq sie na zbiorowy portret
mieszkaricow. Przyznajesz im 2 punkty za kazdg przyprowadzonq osobe. Nie mogq
przyprowadzac innych graczy. Punkty wpisujesz w ich Karte Zadan. Niezaleznie od
wyniku na koniec mowisz im tez, ze jesli radny poszedt do galerii handlowej, to pewnie
kupuje nowe dtugopisy, jesli poszedt do galerii sztuki, to pewnie oglgda pejzaze, ale jesli
poszedt nad rzeke, to pewnie siedzi koto miejskiej plazy.

VI Przygotowanie terenu

Pyt. 1) W poblizu wejscia do szkoty (lub tej instytucji, ktéra u was zastepuje szkote) ukryjcie czarny,
meski but. Mozecie np. powiesi¢ go na ptocie, tak, zeby zespotom nie przychodzito do gtowy zabrad
go ze sobg, ale by mozna byto zobaczy¢ podeszwe.

Pyt. 7) Zeby utrudni¢ zadanie i sprawdzi¢ czy gracze nie sprawdzajg odpowiedzi w internecie,
powiescie na drzwiach wtasng rozpiske zajec. Jezeli w domu kultury kto$ bedzie tego dnia pracowat,
mozecie uprzedzi¢ te osobe, ze bedg przychodzi¢ zespoty i wypytywac o zajecia taneczne. //Wariant:
jesli w Waszej miejscowosci nie ma domu kultury, wydrukujcie plakat z rozpiska zajec i powiescie go
na tablicy informacyjnej, na przystanku, w sklepie itp.

Pyt. 10) Wybierzcie 3 lokalizacje. Przygotujcie 3 opisy wyobrazonych projektow i powiescie je (np. w
formie plakatow) w najblizszej okolicy wybranych punktow.

VII. Przebieg gry:

e Na miejscu startu ogtoscie, ze zaraz rozdacie zespotom Karty Zadan i ze od tego momentu
startuje gra, ale lepiej, zeby zostali jeszcze chwile i wystuchali doktadniejszych instrukcji.
Podkreslcie, ze nie muszg podgzac trasg zgodnie z numerami pytan (niech utozg wtasng trase)
i ze muszg wréci¢ na mete do wyznaczonej godziny, ale mogg tez odda¢ wypetniong Karte
wczesniej.

e Jedna osoba sposrdd organizatoréw powinna po starcie iS¢ na mete. Drugi organizator
powinien by¢ na tyle mobilny, by mdc reagowac¢ na telefony od graczy i od osdb
pomagajacych przy grze (np. by dowiezé rekwizyty), warto poprosi¢c tez kogo$ o
fotografowanie gry — obu tym osobom przydadzg sie rowery.
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e Kiedy na mete dotrze zespdt wraz z radnym, pogratulujcie im odnalezienia radnego i
poproscie, zeby zaczekali na kolejne zespoty. Mozecie juz sprawdzi¢ ich Karte Zadan i
podliczy¢ punkty.

e Kiedy zbierzecie Karty Zadan od kolejnych docierajgcych na mete zespotéw i podliczycie
punkty, a czas gry minie, ogtoscie zwyciezcdw i przyznajcie im nagrody. Zaprezentujcie tez
odnalezionego radnego — moze na koniec zapewnic graczy, ze w rzeczywistosci nie opuszcza
dyzurdéw i rozda¢ im zaproszenia na swoje dyzury i wizytéwki z numerem telefonu i adresem
email.
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