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Gra miejska "Lublin 1918" w rocznice odzyskania
niepodlegtosci

10 listopada odbyta sie, zorganizowana przez lubelski IPN oraz
Muzeum Lubelskie w Lublinie, gra miejska dla uczniow "Lublin
1918". Fot. Katarzyna Zawadka
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Szczegoty:

Czas trwania: 4,5-5 godzin

Start Gry Miejskiej: sala konferencyjna IPN W Lublinie, ul. Szewska 2; godzina 9:00 -
(wyttumaczenie zasad Gry i rozlosowanie kolejnosci wyjscia grup). Grupy beda wychodzi¢ z
punktu co 10 min. Przejscie catej trasy to ok. 2,5 godziny. Po przejsciu catej trasy grupy
kierujg sie do sali konferencyjnej IPN, w ktérej czeka¢ bedzie na nie poczestunek. Po
powrocie wszystkich grup i podliczeniu punktéw zostang ogtoszone wyniki i wreczone
nagrody. Przewidywana godzina zakonhczenia Gry: 13.30

Projekt kierowany do: uczniéw liceéw

Opis projektu: Gra miejska bedzie realizowana na terenie starego miasta w Lublinie.
Obejmowac bedzie siedem punktéw zwigzanych z historig tego miasta na przetomie
pazdziernika i listopada 1918 r:

1. Plac Litewski, na ktérym 15 X 1918 r. odbyta sie demonstracja

2. Zamek Lubelski, gdzie 15 X 1918 r. gubernator Lublina, generat Anton Liposcak, aby
okazac swojg dobrg wole, pod naciskiem protestujgcych uwolnit przetrzymywanych w
wiezieniu na Zamku wieznidw politycznych.

3. Dawne koszary swietokrzyskie (gmach gtéwny KUL) - w poczatkach listopada 1918 r.
podczas akcji rozbrajania zotnierzy austriackich przez jednostki POW doszto do umocnienia
sie i prob stawienia oporu przez stacjonujgcych tu zotnierzy ukrainskich.

4. Teatr Rusatka (dzi$ po budynku nie ma sladu, miejsce - ul. Rusatka) - 6 X1 1918 r. odbyt
sie tu wiec robotniczy zorganizowany przez PPS- Frakcje, uchwalono podczas niego
rezolucje o obaleniu Rady Regencyjnej. W nocy z 6 na 7 Xl rozplakatowano ogtoszenie o
powstaniu Tymczasowego Rzadu Republiki Polskiej.

5. Linia Bystrzycy 7 X1 1918 r. doszto tu do spotkania wojsk wiernych Radzie Regencyjnej z
wojskami POW.

6. Patac Lubomirskich - 7 Xl patac stat sie siedzibg Tymczasowego Rzadu Ludowego
Republiki Polskiej z premierem Ignacym Daszynskim na czele. Tu tez miato miejsce
pierwsze posiedzenie rzadu.

7. Plac Katedralny - 7 XI odbyta sie tu manifestacja mieszkancéw Lublina, ktorzy wyrazali
swe poparcie dla nowego rzadu i rados¢ z odzyskania niepodlegtosci, w katedrze odbyta sie
msza dziekczynna podczas ktérej doszto do zaprzysiezenia wszystkich oddziatéw
wojskowych.

Gtéwnym zatozeniem gry bedzie wykorzystanie predyspozycji, umiejetnosci i wiedzy
kazdego z cztonkdw druzyny. Szkoty zostang poproszone o wybranie sposréd ucznidéw
mtodziezy wyrdzniajacej sie na tle innych swoimi zainteresowaniami. Druzyny bedg sktadac
sie z siedmiu 0séb, kazda z nich bedzie miata wyznaczone konkretne pole dziatania:

1. Dowddca - powinien panowad nad grupa, posiada¢ umiejetnos¢ szybkiego
podejmowania decyzji oraz przydzielania funkcji i zadan. To osoba odpowiedzialna i majgca
Swiadomos¢ swojej opiekunczej funkcji w stosunku do innych uczestnikéw.



2. Orator - osoba obdarzona umiejetnoscig sprawnego wystawiania sie, potrafigca
improwizowad, posiadajgca co najmniej podstawowg wiedze na temat wydarzehn 1918 r.
3. Historyk - osoba potrafigca sprawnie analizowac Zrddta historyczne, wyciaggac z nich
najwazniejsze informacje. Posiada bardziej szczegdétowa wiedze historyczng na temat
pierwszej wojny swiatowej, jej przyczyn i skutkow.

4. Sportowiec - osoba sprawna fizycznie, lubigca wysitek i ruch, szybko przyswajajgca
informacje i potrafigca powtarzac raz pokazane czynnosci.

5. Mediator - osoba wyrdzniajgca sie jako przekonujgcy méwca i dyskutant, potrafigca za
pomocy silnych argumentéw doprowadzi¢ do zawarcia porozumienia przez zwasnione
strony, posiadajaca podstawowg wiedze na temat pierwszej wojny Swiatowej i potrafigca
wykorzystac jg do budowy logicznych argumentéw.

6. Regionalista - osoba interesujaca sie historig Lublina, znajgca zabytki miasta i jego
dzieje, zwtaszcza z okresu pierwszej wojny Swiatowej i pierwszych lat niepodlegtosci.

7. Militarysta - osoba interesujgca sie historig konfliktéw militarnych, zwfaszcza pierwsze;
wojny swiatowej, orientujgca sie w uzbrojeniu i wyposazeniu walczgcych stron.

Reguty Gry:

Druzyny beda rywalizowaty ze sobg nawzajem starajgc sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw i
zmiesci¢ w limicie czasowym wyznaczonym na 2,5 h. Grupy beda poruszac sie po miescie
za pomocg mapy z 1919 r. Na mapie nie bedg zaznaczone punkty, kazda grupa musi
znalez¢ miejsce zwigzane z historig Lublina w 1918 r. jedynie na podstawie wskazéwek
zawartych w Zrédtach. Dla utatwienia obszar, w ktérym znajdowac bedzie sie dany punkt
bedzie wskazany za pomocg oznaczen kartograficznych (np.: zadanie 1 - obszar C3).
Zaleca sie wyznaczenie ,nawigatora”, ktory bedzie czytat mape i planowat trase. Grupa nie
moze opusci¢ zadnego z siedmiu punktéw, musi réwniez odwiedzac¢ je w kolejnosci od 1 do
7. Na kazdym punkcie osoba posiadajaca dang ,.zdolnos¢” bedzie zobligowana do
wykonania zadania (moze positkowac sie pomocg kolegdw, jednak to na niej spoczywa
odpowiedzialnos¢ za wykonanie zadania). Zadania bedg punktowane w skali 1-5. Oznacza
to, ze maksymalna pula punktéw, ktérag mozna zdoby¢ w toku gry wynosi 35. Ponadto,
druzyny, ktére zmieszczg sie w limicie czasowym (2,5 h) zostang nagrodzone 10 pkt.
bonusu. Za kazde 5 minut przekroczenia czasu na wykonanie zadania odejmowany bedzie
jeden punkt z puli bonusowej. Osoby posiadajace konkretne ,zdolnosci” bedg ponadto
rywalizowaty o tytut najlepszego dowdédcy, najlepszego oratora, najlepszego historyka,
najlepszego sportowca, najlepszego mediatora, najlepszego regionalisty i najlepszego
militarysty. Ich umiejetnosci bedg oceniane przez osoby odpowiedzialne za przyznawanie
punktéw w skali od 1 do 10 oraz za pomoca krétkiego opisu metod zastosowanych do
zrealizowania zadania oraz oceny efektywnosci.

Podczas Gry grupy odwiedzg nastepujgce punkty i zostang poproszone o wykonanie
nastepujgcych zadan:

1. Plac Litewski: Zadanie - Orator

Z puli przygotowanych wyrazen wytypowany uczestnik losuje trzy. Orator wykorzystujac je
przygotuje krétkie przeméwienie, ktérym ma przekonac gubernatora do uwolnienia
wieznidéw politycznych przetrzymywanych na zamku.



Punktacja: (5 pkt.) 2 pkt. - uzycie wszystkich wyrazen, 1 pkt. - dobra argumentacja,
1 pkt - merytorycznos$¢ przekazu i umiejetnosci oratorskie, 1 pkt - zwiezto$¢ przekazu.
2. Zamek Lubelski: Zadanie - Historyk

Na podstawie informacji uzyskanych ze zrédet, grupa musi zameldowac sie u straznikéw i
podac informacje: w jakim celu, do kogo i z czyjego polecenia przybywa. Po dostaniu sie na
zamek grupa ma za zadanie uwolni¢ wieznia, ktérego bedzie symbolizowat przedmiot
zwigzany z Legionami, dla utrudnienia na terenie dziedzinca zostang ukryte jeszcze dwa
podobne przedmioty.

Punktacja: (5pkt.) 3 pkt. - za prawidtowe podanie wszystkich informacji.

2 pkt. - znalezienie przedmiotu zwigzanego z Legionami Polskimi.

3. Dawne koszary Swietokrzyskie: Zadanie - Sportowiec

Sportowiec pomoze w przygotowaniach do rozbrojenia jednostek ukrainskich
przebywajacych w koszarach. W tym celu bedzie musiat przenie$¢ przez tor przeszkéd
tadunek tatwopalny (w skrzynce bedg umieszczone plastikowe kulki, ktére tatwo rozsypac,
za wysypanie kulek bedg odejmowane punkty) oraz ztozy¢ i roztozy¢ bron (czynnosc ta
zostanie mu zaprezentowana).

Punktacja (5 pkt) 2 pkt. - przeniesienie skrzynki z amunicja, 2 pkt. - ztozenie broni, 1 pkt. -
wykonanie zadania w wyznaczonym czasie.

4. Teatr Rusatka: Zadanie - DowoOdca

Grupa zostanie poproszona o pomoc w rozplakatowaniu rezolucji. Zadanie bedzie polegato
na znalezieniu ukrytych na terenie zaznaczonym ma mapie wstgzek (10 sztuk) w
okreslonym czasie (5 minut). Swoimi umiejetno$ciami bedzie musiat wykaza¢ sie dowddca,
ktéry powinien podzieli¢ grupe wzgledem rewiréw do przeszukania i rozdzieli¢ funkcje. Na
przygotowanie grupy dowodca bedzie miat 2 minuty.

Punktacja: (5 pkt) 5 pkt za znalezienie 10 wstazek, za przekroczenie czasu o dwie minuty
jeden punkt minusowy.

5. Linia Bystrzycy: Zadanie - Mediator

Na punkcie grupa spotka dowodcow dwdch oddziatéw, ktérzy nie moga dojs¢ do
konsensusu. Zadanie mediatora bedzie polegato na przekonaniu ich do zawarcia
porozumienia i pokojowego rozwigzania konfliktu.

Punktacja: (5 pkt.) 2 pkt - wiedza historyczna, 2 pkt - dobdr argumentow,

1 pkt - zdolno$ci mediacyjne.

6. Patac Lubomirskich: Zadanie - Regionalista

Na punkcie grupa spotka osoby czekajgce na rozpoczecie posiedzenia nowego gabinetu.
Jeden z delegatdw zostawit potrzebne mu materiaty w kasynie oficerskim. Grupa bedzie
miata za zadanie rozpozna¢ budynek kasyna, znalez¢ go i przynies¢ z niego ,fant” w
wyznaczonym czasie (10 minut plus 5 minut na analize Zzrédet). Jako pomoc postuzg im
materiaty Zrodtowe.



Punktacja (5 pkt) za wykonanie zadania w wyznaczonym czasie grupa zdobywa 5 punktéw,
kazda minuta przekroczenia czasu to punkt minusowy.

7. Plac Katedralny: Zadanie - Militarysta

Zadanie bedzie polegato na przygotowaniu zotnierzy do przysiegi. Grupie zostang
pokazane ilustracje cztonkéw réznych formacji, ktére powinna pogrupowac i nazwac oraz
podad podstawowe informacje na temat minimum jednej z nich.

Punktacja: (5 pkt.) 1 pkt - pogrupowanie zotnierzy, 3 pkt - nazwanie formacji, 1 pkt -
podanie informacji o innych formacjach lub wiedzy dodatkowej o wybranej formacji.
Pierwsze grupy - identyfikacja na podstawie zdje¢, grupy ostatnie bedg przygotowywac do
przysiegi rekonstruktoréw z poprzednich punktéw.

Oferta zostanie rozestana do szkét ponadgimnazjalnych. Ze wzgledu na ograniczona ilos¢
miejsc (osiem grup) o przyjeciu bedzie decydowac kolejnos¢ zgtoszen.

Dzieki uczestnictwu w Grze Miejskiej uczniowie zdobeda szczegétowg wiedze na temat
dziejow Lublina na przetomie pazdziernika i listopada 1918 a takze szereg umiejetnosci:
wnikliwej analizy tekstow zrédtowych, pracy w grupie, faczenia faktdw, krytycznej oceny i
kalkulowania ryzyka a takze postugiwania sie mapa.



