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WSTEP

Projekt ,,Koronacja Chrobrego. Zywa historia” miat
na celu przyblizenie wydarzen zwigzanych z koronacjqg
Bolestawa Chrobrego w 1025 roku w sposoéb
angazujqcy, partycypacyjny i dostosowany do
wspotczesnego odbiorcy. Jego istotg byto odejscie od
narracji podrecznikowej na rzecz dziatan opartych na
doswiadczeniu, wspobtpracy i emocjach - tak, aby
historia stata sie przestrzeniq osobistego przezycia, a nie
jedynie zbiorem faktow.

Jednym z wazniejszych elementow projektu byta gra
terenowa ,,Droga do Korony”, oparta na
symbolicznych prébach odnoszgcych sie do idei
wtadzy, odpowiedzialnosci, wspdlnoty i duchowych
fundamentow panstwa Piastow. Zadania tgczyty
elementy ruchowe, manualne, logiczne i refleksyjne, a
ich narracja odwotywata sie zaréwno do wydarzen
historycznych, jak i do uniwersalnych wartosci
aktualnych rowniez wspotczesnie.

Koncepcja gry zostata opracowana we wspotpracy
z mtodziezg — autorami pomystu byli uczniowie Zespotu
Szkét Zawodowych w Brzegu, ktdrzy wniesli do projektu
wtasng wrazliwose, jezyk i sposdb myslenia o historii.
Dzieki temu gra stata sie nie tylko narzedziem
edukacyjnym, lecz takze przyktadem realnego
wtgczania mtodych ludzi w proces tworczy i
interpretacje dziedzictwa.

Niniejszy scenariusz zostat przygotowany jako
materiat otwarty i moze by< wykorzystywany,
adaptowany oraz rozwijany w réznych kontekstach



edukacyjnych i animacyjnych. Scenariusz
udostepniony jest na wolnej licencji Creative Commons
CC BY 4.0, co oznacza mozliwos¢ jego dalszego
wykorzystania z zachowaniem informacji o autorach i
zrodle.



1. INFORMACJE OGOLNE

Tytut gry: Droga do Korony

Tematyka: koronacja Bolestawa Chrobrego, symbolika
wtadzy, potegi i odpowiedzialnosci

Forma: gra terenowa z elementami fabularnymi i
zadaniami stacyjnymi

Czas trwania: ok. 60-90 minut (w zaleznosci od liczby
druzyn)

Liczba druzyn: 3-8 (optymalnie 4-6)

Sktad druzyny: 4-6 oséb

Wiek uczestnikéw: mtodziez / dorodli (z mozliwoscig
uproszczen dla mtodszych)
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2. FABULA GRY
(WPROWADZENIE)

Rok Panski 1025. Bolestaw Chrobry przygotowuje sie
do koronaciji na pierwszego kréla Polski. Zanim jednak
wtozy korone, musi zostac¢ zebranych siedem
symbolicznych znakéw wtadzy — swiadectw sity,
maqdrosci, jednosci i odpowiedzialnosci. Uczestnicy gry
wcielajqg sie w cztonkdw krélewskiego orszaku, ktdrzy
wyruszajq w droge, by przejs¢ préby i udowodnic, ze sq
godni stang¢ u boku kroéla.

Kazda stacja to odrebna préba - fizyczna,



logiczna lub zespotowa — a jej ukonczenie przybliza
druzyne do celu. Finatem gry jest Punkt Skryby
Krélewskiego, gdzie druzyny potwierdzajq przejscie
catej Drogi do Korony.

3. ROLA
ORGANIZATOROW

Organizatorzy petnig role:
. narratorow fabuty (wprowadzajg w kontekst
historyczny kazdej staciji),
*  straznikdw zasad i rekwizytow,
*  obserwatorow wspdtpracy i zaangazowania
druzyn,
*  Skryby Krélewskiego (na etapie finatu).
Kazda stacja powinna miec:
*  wyznaczonego animatora,
*  komplet rekwizytow,
*  karte z opisem zadania (dla uczestnikow),
* instrukcje organizacyjng (dla obstugi).

4. PRZEBIEG GRY - ETAPY

Start gry — zbidrka druzyn
1. Powitanie uczestnikow.
2. Krotkie wprowadzenie fabularne.
3. Podziat na druzyny.
4.  Przekazanie zasad gry:
o kazda druzyna odwiedza wszystkie stacje,



o po kazdym zadaniu wykonuje zdjecie jako
dowdd przejscia proby,
o rekwizyty nalezy odktadac¢ na miegjsce,
o liczy sie wspotpraca i fantazja, a nie
rywalizacja czasowa.
5.  Wskazanie pierwszych stacji (rotacyjnie).
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5. STACJE GRY

STACJA 1: ORSZAK KROLEWSKI

Cel: wspotpraca, koncentracja, rytuat
Pomoce i rekwizyty:
. kielich krolewski (metalowy lub plastikowy
stylizowany),
*  krolewskie szczudta lub drewniane klocki do
symbolicznego , kroku wtadzy” (opcjonalnie),
*  kartka z opisem rytuatu marszu,
* tasma lub sznurek do wyznaczenia frasy
pochodu.
Rola animatora:
* wprowadza w kontekst wyprawy kijowskiej i
triumfalnego pochodu,
* czuwa nad poprawnym wykonaniem rytuatu.
Przebieg:
*  druzyna wybiera mistrza ceremonii,
* uczestnicy ustawiqjqg sie w orszak,



*  wykonujq okreslony rytuat marszu (kroki, obroty,
ukton),

* animator pilnuje zasad (np. stabilnos¢ kielichal),

*  po poprawnym wykonaniu — zdjecie druzyny.

STACIJA 2: SZCZERBIEC | TARCZA
CHWALY

Cel: komunikacja, zaufanie, symbolika
Pomoce i rekwizyty:
* drewniana lub kartonowa tarcza (czysta),
* farby plakatowe (min. 3 kolory),
. pedzle,
*  Opaska na oczy,
* replika miecza (bezpieczna),
e fartuszki lub folia ochronna.
Rola animatora:
*  tumaczy legende Szczerbca,
*  kontroluje bezpieczenstwo zadania.

Przebieg:
* jedna osoba z zawigzanymi oczami maluje
tarcze,

*  reszta druzyny kieruje jg wytgcznie stownie,

*  tarcza musi zawierac jeden z symboli (orzet, lew,
korona lub kielich),

*  po zakonczeniu - zdjecie druzyny z tarczq.

STACJA 3: BRAMA DO POTEGI

Cel: planowanie, wspotpraca, precyzja



Pomoce i rekwizyty:

zamknieta paczka lub skrzynka,
patyczki okrggte (min. 24),
patyczki ptaskie (min. 8),

kostki lub klocki (min. 3),
kartonowa podstawa,
instrukcja z warunkami budowy.

Rola animatora:
opowiada o zdobyciu Kijowa i znaczeniu poteqi,

sprawdza zgodnosc¢ konstrukciji z zasadami.

Przebieg:

druzyna otrzymuje zamknietq paczke z
materiatami,

buduje symboliczng brame kijowskg wedtug
wytycznych,

konstrukcja musi spetniac okreslone warunki
ilosciowe,

PO wykonaniu — zdjecie przy bramie.

STACIJA 4: SKARBY Z RUSI
KIJOWSKIEJ]

Cel: refleksja, porzgdkowanie znaczen
Pomoce i rekwizyty:

skrzynia lub kufer,

+Klejnoty” — kamienie lub symbole cndt (opisane:

wiara, mgdros¢, odwaga, sprawiedliwose,
pokoral),

makieta korony (kartonowa lub drewniana),
woreczki lub przegrodki na elementy.

Rola animatora:
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*  podkresla niematerialny wymiar skarbdw.
Przebieg:
* druzyna odnajduje ukryte ,klejnoty” — symbole
cnot krélewskich,
* umieszcza je na makiecie korony,
* wykonuje zdjecie gotowej korony,
* odktada elementy do skrzyni.

STACIJA 5: PIECZECIE WIARY

Cel: praca zespotowa, tworzenie przekazu
Pomoce i rekwizyty:
*  naczynie lub misa,
*  woskowe pieczecie lub kartoniki ze stowami,
*  rekawiczka lub symboliczny ,kij wtadzy” do
przemieszczania stéw,
*  plansza lub karton do uktadania hasta.
Rola animatora:
* opowiada o znaczeniu chrztu i ofiary,
*  pilnuje zasad losowania.
Przebieg:
* uczestnicy losujg stowa z woskowych pieczeci,
*  wspolnie uktadajg hasto ku chwale krola,
*  mogg wymieniac stowa wedtug ustalen zespotu,
*  zdjecie druzyny z hastem.

STACJA 6: PLASZCZ WIELKOSCI

Cel: wiedza historyczna, logiczne myslenie
Pomoce i rekwizyty:
*  fragmenty materiatu lub kartonu z
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imionami cztonkdw dynastii Piastow,
*  plansza lub podktad imitujgcy ptaszcz,
*  miseczka na elementy,
*  karta kontrolna z poprawng kolejnosciqg
genealogiczng (dla animatora).
Rola animatora:
*  wprowadza w temat dynastii Piastow,
*  weryfikuje poprawnosc utozenia.
Przebieg:
* druzyna uktada drzewo genealogiczne
Bolestawa Chrobrego,
e zliter ukrytych na fragmentach ptaszcza
odczytuje hasto,
* wykonuje zdjecie poprawnego uktadu.

6. FINAL GRY - PUNKT
SKRYBY KROLEWSKIEGO

Rola Skryby:

*  weryfikuje zdjecia i wykonanie wszystkich zadan,

*  prowadzi narracje finatowaq,
*  przyznaje Glejt Koronacyjny.
Przebieg:
1. Druzyny zgtaszajq sie do Skryby.
2. Prezentujqg zdjecia i symbole zdobyte podczas
ary.
3. Po pozytywnej weryfikaciji otrzymujqg Glejt.
4. Uczestnicy wpisujq sie do ksiegi pidorem i
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pieczeciq.
5. Wykonywane jest pamigtkowe zdjecie.
6. Organizatorzy mogg wyrdzni¢ druzyny za
wspotprace, kreatywnosc i postawe.

7. ZAKONCZENIE

Gra konczy sie symbolicznym dotgczeniem druzyn
do Orszaku Krolewskiego. Organizatorzy dziekujg
uczestnikom, podkreslajgc, ze Droga do Korony byta
nie tylko sprawdzianem wiedzy, ale przede wszystkim
wspotpracy, uwaznosci i odpowiedzialnosci — wartosci
aktualnych takze dzis.

ZAL ACZNIKI

Na koncu dokumentu nalezy dotgczy¢ plansze z
wprowadzeniem fabularnym oraz opisami zadan dla
poszczegdlnych stacji gry, przeznaczone do
bezposredniego wykorzystania w terenie przez
uczestnikdw. Plansze te stanowiqg integralng czesc
scenariusza i utatwiajg samodzielne przeprowadzenie
gry przez kolejnych organizatorow.
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Scenariusz moze byc¢ adaptowany do warunkéw terenowych, liczby
uczestnikow i wieku grupy.
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