
ZAPROJEKTUJMY GRĘ 

TERENOWĄ
ŁUKASZ WRONA





PLAN WARSZTATU

 Czego dowiemy się?

 Czym są gry terenowe?

 Jak wyglądają nasze gry?

 Z czego składają się gry 

terenowe?

 Co zrobimy?

 Przygotujemy wstępny 

pomysł na scenariusz gry



GRA 

TERENOWA / 

MIEJSKA

GRA WYKORZYSTUJĄCA

PRZESTRZEŃ (MIEJSKĄ) JAKO ISTOTNY

ELEMENT ROZGRYWKI.



LARPY
LIVE ACTION ROLE-

PLAYING

GRY FABULARNE NA 

ŻYWO



II. 6 WYBRANYCH 

PRZYKŁADÓW



1. ORYGINALNA 
FABUŁA



TATARZY U BRAM

GRA ZREALIZOWANA DLA 

GMINNEGO OŚRODKA 

KULTURY W PRZEWORSKU



1I. NAJCIEKAWSZE 

DOŚWIADCZENIE



STANISŁAWÓW / IWANO-FRANKIWSK



FABUŁA GRY



MATERIAŁY DLA GRACZY



PRZEBIEG GRY



III. 

KRYMINALNA 

ZAGADKA



ŻYWIĄ I BRONIĄ
GRA MIEJSKA DLA MUZEUM ZAMEK OPALIŃSKICH W SIERAKOWIE



IV. LITERACKI 

PIERWOWZÓR



ŻEBRACZY TRON
GRA MIEJSKA DLA KRAKOWSKIEGO BIURA FESTIWALOWEGO W 2016 

ROKU

NA PODSTAWIE POWIEŚCI O KACPRZE RYXIE



V. WIELKA 

GRUPA



7. 
GRA TERENOWA DLA PRASKIEJ 
DIECEZJI



VI. DUŻE 

ODLEGŁOŚCI



LUDWIKU, WRÓĆ!

GRA TERENOWA 

ZORGANIZOWANA DLA 

MUZEUM KRESÓW W 

LUBACZOWIE



III. SKŁADOWE GRY 

TERENOWEJ



NAJWAŻNIEJSZE 

ELEMENTY

A. POMYSŁ

B. SCENARIUSZ (Fabuła, zasady i 

zadania)

C. LOGISTYKA (zespół, rekwizyty, 

lokacje)

D. PROMOCJA

E. REALIZACJA



A. POMYSŁ



B. SCENARIUSZ



SCENARIUSZ

Fabuła gry

Gdzie i kiedy toczy się akcja gry? 

Jaka jest intryga gry? Co takiego się wydarzyło?

Kim są gracze i jaki jest ich cel?



DRUŻYNA 

GRACZY



B.2. 

ZASADY GRY



MECHANIKA

 Warunki zwycięstwa

 Kto pierwszy?

 Kto zdobędzie więcej punktów?

 Kto ukończy?

 Zadania

 Zdobywanie punktów – za co i jakie?



TRASA I LOKACJE

 START (odprawa)

 PUNKTY

 Zorganizowane 

 Samoobsługujące

 META (zakończenie, podsumowanie)





WYZNACZENIE TRASY

A B C

C

BA

A B C

C B A

B A C

1

2

3



B.3. PRZYKŁADOWE 

RODZAJE ZADAŃ



POCHODNA 

GRY 

TERENOWEJ



QUEST

 Samoobsługująca się trasa 

turystyczna (ale i forma gry)



ZADANIA

INTELEKTUALNE 



ZADANIA

INTELEKTUALNE 



ZADANIA

WIEDZOWE



ZADANIA

WIEDZOWE



ZADANIA
SPRAWNOŚCIOWE



ZADANIA

MANUALNE 



ZADANIA

PAMIĘCIOWE 



JĘZYK OBCY



ZADANIA

ARTYSTYCZNE 



ZADANIA
INTERPERSONALNE 



ZADANIA

INTERPERSONALNE 



ZADANIA BEZOBSŁUGOWE



CO W ZAMIAN?

Zadanie

wykonane

punkty
fragment 

szyfru/hasła
element 
układanki

niewykonane

nic
punkty 
ujemne

kara



PUNKTACJA

Fot. Centrum Kultury Polskiej i Dialogu Europejskiego w Iwano-Frankiwsku



FRAGMENT SZYFRU

r5
77G
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9



FRAGMENT UKŁADANKI



PUNKTACJA

Punktacja

Szeroki 
zakres

Kto 
pierwszy?

Jak 
szybko?

Jak wiele?

Jak 
dobrze?

Losowo

Zero-
jedynkowa



KARA

+ 10 

minut

Dodatkowe 

zadanie



IV. LOGISTYKA
ZESPÓŁ, REKWIZYTY, LOKACJE



MAPA DO GRY

 Współczesna

 Cyfrowa

 Reprint

 Plan miasta

 Rysowana

 Schematyczna









MATERIAŁY DO GRY

 Mapa do gry,

 Instrukcja

 Karty zadań

 Karty pracy

 Materiały dodatkowe



MATERIAŁY DO GRY

 Mapa do gry,

 Instrukcja

 Karty zadań

 Karty pracy

 Materiały dodatkowe



MATERIAŁY DO GRY



ARANŻACJA 

LOKACJI



PARAMETRY GRY

 Liczba uczestników

 Liczba drużyn

 Liczebność drużyny

 Wiek uczestników

 Czas trwania gry (+ czas na przygotowanie do realizacji gry i uporządkowanie po grze)

 Rodzaj startu (symultaniczny, czasowy, dowolny)

 Liczba potrzebnych animatorów



IV. PROMOCJA



IV. NASZ 

SCENARIUSZ



A1 
JAKIE MAMY 
ZASOBY 
DZIEDZICTWA?





MIEJSCA

 Zabytek: kościół, klasztor, pałac, zamek, koszary

 Plac lub skwer

 Park, las, ogród

 „Duży budynek”



POSTACIE

 Mieszkańcy (mniej znani)

 Fejmusi („Pod tą gruszką spał Kościuszko”)

 Budowniczy, architekci, właściciele



ZWYCZAJE

 Jarmarki, targi

 Zwyczaje folklorystyczne

 Gwara

 Strój ludowy

 Rzemiosło (cechy i grupy zawodowe)



ŹRÓDŁA

 Pamiętniki, dzienniki, relacje dotyczące miejsca

 Prasa z epoki

 Pisma urzędowe

 Monografie i inne publikacje 

 Albumy, ikonografia, filmy

 Muzyka



HISTORIE, OPOWIEŚCI I LEGENDY

 Legendy założycielskie (mity)

 Ważne wydarzenia w okolicy (bitwy, traktaty)

 Mniej ważne, ale ciekawe (lub śmieszne)

 Opowieści rodzinne, wspomnienia



A2 
JAKIE MAMY 
ZASOBY 
LOGISTYCZNE?





ZESPÓŁ, WOLONTARIUSZE I ICH TALENTY

 Kto i ile osób

 Doświadczenie zespołu

 Talenty

 Językowe

 Artystyczne

 Graficzne

 Logistyczne 



KOSTIUMY I REKWIZYTY

 Co mamy, co możemy pożyczyć, co możemy zaadaptować, co możemy stworzyć sami a co kupić?



KOLEKCJE I ARCHIWALIA 

 Artefakty, które możemy wykorzystać (np. do aranżacji wnętrza)

 Zdigitalizowane kolekcje do oprawy graficznej



KONTAKTY

 Gospodarze obiektów

 Rekonstruktorzy

 Harcerze

 Nauczyciele, wykładowcy

 Dziennikarze

 Znawcy tematu (;)) 



PARTNERZY

 NGOs

 Samorządy

 Instytucje kultury

 Firmy

 Kluby, kawiarnie, restauracje 



B 
JAKĄ DOSTRZEGAMY 
POTRZEBĘ W 
OTOCZENIU?





C 

CEL NASZEJ GRY



CEL GRY

Promocja Edukacja Aktywizacja



ZASTOSO

WANIE 

GIER 

MIEJSKICH

 Promocja wystawy – wzbogacenie 

wernisażu, przypomnienie o kończącej się 

wystawie, zakończenie wystawy.

 Promocja muzeum, gminy, domu kultury

 Stała oferta edukacyjna

 Wzbogacenie obchodów rocznicowych

 Element projektu edukacyjnego

 Cel projektu szkolnego

 Produkt turystyczny

 Zadanie aktywizujące grupę

ZASTOSOWANIE GIER TERENOWYCH



D 

SCENARIUSZ 

NASZEJ GRY



PYTANIA



E 

TWORZYMY GRĘ



REGUŁY GRY

 Np. Nakaz poruszania się pieszo

 Zakreślony region

 Zakaz współpracy z innymi grupami

 Warunki zwycięstwa

 Bezpieczeństwo

 Skład grup (liczebność, wiek, wymóg pełnoletniego opiekuna)



NAZWA

 Gostyńska, Szczecińska, Inowrocławska… gra miejska

 "Powstaniec Śląski Play czyli piechty po Katowicach„, „Denatka na dworcu”, „Poeta, którego było stać na własną 

Łódź”, „Oficerskie szlify”, 

 Nazwy nawiązujące do tytułów powieści, filmów, postaci, wydarzeń: „Żebraczy Tron”, ‚Wesoła Stanisławowska 

Fala”, „Duchowe Tropy Mikołaja Sapiehy”, „Tajne Komplety Stefana Bryły”, „Debiut. Tadeusz Pawlikowski i jego 

teatr”

 Śladami: „Śladami Barei” (Ursynów), „Śladami obrońców” (Trójmiasto), „Śladami wrocławskich krasnali”

 Miasto: „Miasto Stereo”, „Gdańsk- Miasto Jutra”, „Miasto Europa” (Bydgoszcz) 



DZIĘKUJEMY 

ZA UWAGĘ
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