Gra miejska Stefan na wagarach

Ksigznica Plocka im. Wtladystawa Broniewskiego, w zwigzku ze zblizajacym si¢
Festiwalem Themersonéw w Plocku, przygotowuje kolejng edycje GRY MIEJSKIEJ Stefan
na wagarach..., ktora w kazdej edycji przybliza mtodziezy posta¢ i tworczo$¢ wyjatkowego
Artysty i wybitnego ptocczanina Stefana Themersona oraz jego zastuzonej dla miasta
Rodziny.

Jak przekonaliSmy si¢ podczas dotychczasowych edycji gry, jej walory edukacyjne
1 poznawcze, idgc w parze z elementami dobrej zabawy, daja mtodziezy pole do kreatywnego
dziatania i podobaja si¢ zarowno mlodym adresatom projektu jak rowniez ich opiekunom.
Gwarantujemy, ze nie inaczej bedzie w tym roku.

Gre zaplanowaliSmy na czwartek 18 pazdziernika w godzinach przedpoludniowych.
Do udzialu w grze szkola moze zglosi¢ jeden lub dwa zespoly liczace po pieé¢ oséb (kazdy
zespol z opiekunem).

Na zgloszenia czekamy w Ksigznicy Plockiej do piatku 12 pazdziernika 2018 r., do godz.
15.00 - numery telefonéw: 24 268 00 33 oraz 24 262 86 17. Zgtoszenia mozna tez nadsytac

droga elektroniczng na jeden z ponizszych adresow: sekretariat@ksiaznicaplocka.pl lub

oswiata@ksiaznicaplocka.pl z dopiskiem ,,Stefan na wagarach” — zgloszenie.

REGULAMIN

Stefan na wagarach...
Gra miejska dlamlodziezy szkolnej

1. GRA rozpocznie si¢ 18 pazdziernika 2018 r. 0 godz. 10.00 w Ksigznicy Plockiej przy ul.
T. KosciuszKi 6.

Pozostate punkty GRY beda usytuowane w obrebie Starego Miasta. Szacujemy, ze czas
catego przedsigwzigcia nie przekroczy dwoch 1 pét godziny.

2. Kazdy zespot bedzie miat do zaliczenia przejscie przez wyznaczone punkty zadaniowe, w
ktorych trzeba bedzie odpowiedzie¢ na zadane pytania lub wykona¢ zadanie tematycznie
powiagzane z zyciem i tworczoscig Stefana Themersona i/lub czlonkéow jego najblizszej
rodziny oraz - w najbardziej podstawowym zakresie - kulturg zydowska w ogole czy
obecnoscig spotecznosci zydowskiej w historii Ptocka.

3. W chwili rozpoczecia GRY kazda grupa otrzyma KARTE UCZESTNICTWA z rozpisang
kolejnoscig punktow zadaniowych, do ktorych powinna dotrze¢ i przewidywanym czasem
pojawienia si¢ w nich oraz wywigzania si¢ z kolejnych zadan.


mailto:sekretariat@ksiaznicaplocka.pl
mailto:oswiata@ksiaznicaplocka.pl

4. Zadania i pytania zostang przygotowane w dwoch stopniach trudnos$ci — dla gimnazjalistow
i dla uczniow szkot ponadgimnazjalnych. Miejsca usytuowania punktow zadaniowych nie
beda nazwane wprost — trzeba bedzie je rozszyfrowaé na podstawie opisu. Moment wyj$cia

z Ksiaznicy na trase¢ bedzie uzalezniony od sprawnos$ci w rozszyfrowaniu pierwszego punktu
zadaniowego, w ktorym ma si¢ pojawic¢ dany zespot (ta sprawnos¢ bedzie rowniez podlegata
ocenie).

5. Zakonczenie GRY i rozstrzygniecie rywalizacji druzyn oraz wreczenie nagrod najlepszemu
zespolowi w danej kategorii wiekowej (gimnazja i szkoly ponadgimnazjalne) nastgpi zaraz po
zakonczeniu GRY w Ksigznicy Ptockiej, okoto godz. 12.30.

6. Uwaga! GRA moze si¢ odby¢ w dwoch turach (poczatek II tury o godz. 12.30), jesli liczba
zgloszen przekroczy jednorazowe mozliwos$ci organizacyjne. Woéwczas
0 przydziale do I czy II tury zadecyduje kolejnos¢ zgloszen.



