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MANUAL GRY INAUGURACYJNEJ

FABULA GRY

Profesor niezwyczajny Wydmalu Nauk Paranormalnych S. Krab od lat prowadzi badania
nad podrbézami w czasie i przestrzeni. Interesuja go zwlaszcza portale czasoprzestrzenne
w Malopolsce Zachodniej. Podczas obozu integracyjnego dla studentow Wydzialu Nauk
Paranormalnych w miejscowosci Przybradz, profesor zlokalizowal wraz ze swoimi asystentami
portal w Swietlicy miejscowej szkoly. Od tego czasu nie poprzestaje w wysitkach, by uzyé
portalu do obronienia swojej tezy o tunelach laczacych Malopolske z wyspami Pacyfiku.

Pod koniec semestru zimowego profesor S.Krab przestaje pojawiac sie na zajeciach. Nie byloby
w tym nic niezwyklego, w koncu nieciagtodci czasowe to czeéc jego profesji, ale zaniepokojeni
seminarzys$ci znajduja w jego laptopie pewne poszlaki. Studenci analizuja vloga prowadzonego
przez profesora. Ostatnie posty dotycza jakiego$§ eksperymentu z portalem w Przybradzu.
Najwyrazniej profesor planuje sam przej$¢ przez portal! Zostawia tez wskazowki dla swoich
studentéw. Obja$nia w nich, co maja robi¢ w sytuacji zaistnienia nieoczekiwanych okoliczno$ci
- ich zadaniem jest znaleZ¢ kod transmisji danych ukryty gdzie$ w szkole, w calej szkole...

Podazajac tropem swojego profesora studenci udajg sie do Przybradza i instaluja w $wietlicy
prowizoryczng pracownie paranormalna. Szybko jednak okazuje sie, ze wahadelka i karty
DIXIT nie na wiele sie tu zdadza. Zeby odnalezé kod transmisji, potrzebna bedzie pomoc
uczniow. Tylko oni bedg w stanie rozwiazaé pozostawiona przez profesora zagadke...

PRZYGOTOWANIE GRY
(ilustracje, ktéra moze rozwia¢ Wasze watpliwosci w trakcie przygotowan,
stanowig zdjecia z gry zamieszczone na naszym blogu)

e Przygotowujemy nagrania filmowe z profesorem S. Krabem (mozecie skorzystac
z naszych nagran).

e  Wymyslacie haslo, ktorym blokujecie komputer. Najlepiej, zeby haslo bylo dlugie
(nasze miatlo cztery slowa: czerwony sweter ciotki Haliny).

e Wybieracie sie do miejsca, gdzie bedzie realizowana gra: fotografujecie elementy
przestrzeni dookola (my sfotografowaliémy rozmaite elementy w przestrzeni calej
szkolty w Przybradzu), w ktorych kryjecie poszczegolne literki hasta (np. przyklejajac
taSma kartoniki z literkami) — zrdbcie to tak, zeby nielatwo bylo sie domysli¢, jakie
miejsce przedstawia fotografia, nastepnie przygotowujecie prowizoryczna pracownie
paranormalng w jednym z pomieszczen.

e Pracownia paranormalna powinna skladaé sie z minimum 3 stanowisk, na ktérych
umieszczacie rézne przedziwne przedmioty: karty DIXIT, stoik grochu, wahadelka,
Swiecidetka, dziwne maszyny etc. Wszystko to postuzy Wam potem do improwizacji
w tajemniczym podpowiadaniu dzieciakom lokalizacji ukrytych literek. Kazde
stanowisko powinna obslugiwaé jedna osoba! Przygotujcie réwniez jedno stanowisko,
przy ktérym powiesicie zdjecia miejsc z literkami — w takiej kolejno$ci, by odpowiadata
ona kolejnosci liter w hasle. Nie zapomnijcie takze o stanowisku z komputerem
i rzutnikiem, zeby moc wyswietli¢ filmy z profesorem S. Krabem!
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e Zdjecia miejsc nalezy wydrukowa¢ w dwoch egzemplarzach — jedna kopia zawi$nie
na stanowisku z nierozszyfrowanym haslem w kolejnosci takiej, jak powinny
wystepowac litery w hasle, druga kopie chowacie do specjalnych kopert
dla uczestnikow gry. Kopert powinno by¢ tyle, ile grup uczestnikéw przewidujecie.
W kazdej kopercie chowacie kilka fotografii.

PRZEBIEG GRY

Realizatorzy gry pojawiaja sie w szkole jako studenci WNP. Opowiadaja uczniom szkoly,
co stalo sie z ich profesorem. Pokazuja 2 nagrania z vloga profesora (nagrania dostepne
na naszym blogu). Nastepnie prosza ucznidéw, by pomogli im znalezé ukryty w szkole kod
do komputera profesora — tylko dzieki niemu studenci moga obejrzeé trzecia najwazniejsza
wiadomo$¢ vlogowa od profesora, ktora pomoze rozwiktaé zagadke jego znikniecia.

Uczniowie przystepuja do gry podzieleni na grupy 5-7 osobowe.

Kazda grupa ma swojego opiekuna - jednego ze studentow WNP.

Zadaniem uczestnikow jest odnaleZ¢ tajny kod transmisji danych.

Kod transmisji zostal zaszyfrowany przy pomocy zdje¢ przedstawiajacych rozne miejsca
w szkole. W kazdym z tych miejsc ukryta jest jedna litera kodu. Po odnalezieniu liter
i umieszczeniu ich w kolejnosci zgodnej z ukladem zdje¢, bedzie mozna odczytaé kod.

Studenci rozdaja grupom po jednym zdjeciu. Po odnalezieniu miejsc na nich przestawionych,
uczniowie musza znalez¢ ukryte w tych miejscach fragmenty kodu — karteczki z literami hasla.
Po odnalezieniu przez grupe litery w miejscu z pierwszego zdjecia, opiekun grupy daje uczniow
kolejne zdjecie — az do wyczerpania fotografii w kopercie grupy.

W przypadku, kiedy grupa ma trudnosci z odnalezieniem miejsca przedstawionego na zdjeciu,
opiekun moze udzieli¢ im tajemniczej podpowiedzi.

ROLE REALIZATOROW W TRAKCIE GRY
Seminarzy$ci profesora S. Kraba nalezg do najzdolniejszych stuchaczy WNP.

Przykladowo:

e Dzastina — specjalizuje sie w snach proroczych. Jej ulubiony przyrzad to wahadlo, potrafi nim
wykrywa¢ fluktuacje aury na powierzchni portali. Portal w Przybradzu bada oznaczajac
zmacong aure figurkami zurawi origami (nauczyta ja tego babcia - czarownica).

e Janek — typ intelektualisty $cistowca. Na egzamin wstepny do WNP przygotowywatl sie z
ksiazek o gornictwie weglowym. Komisji zaprezentowal papro¢ wyhodowana z bryly wegla
metoda zwrotnego biegu czasu (czym ujal panie z dziekanatu). W Przybradzu prowadzi
medytacje "na chodzonego" i probuje odtworzy¢ ksztalt portalu przy pomocy karteczek post-
it.

e Olga — najbardziej tajemnicza sposrdd seminarzystow. Nie wiele wiadomo o jej talentach,
jednocze$nie to w niej profesor S. Krab pokladal najwieksze nadzieje. Do badania portalu
wykorzystuje karty DIXIT, jednak plotka wydzialowa glosi, ze to tylko przykrywka dla jej
aktywnos$ci mediumiczne;j...
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INFORMACJE DLA UCZESTNIKOW GRY

Na poczatku gry studenci przedstawiajg sie i wyjasniaja zebranym cel spotkania:

Jestesmy studentami Wydziatu Nauk Paranormalnych UJ. Zagingl nasz profesor S. Krab.
Poszlaki wskazujq ze prowadzit badania w tej szkole. W jego laptopie znalezliSmy ten film:
[nagranie 1]

Wydaje nam sie, ze profesor chciat przejs¢ przez ten portal. Od tamtej pory nie mamy z nim
kontaktu, oto jego ostatnia wiadomos$¢:

[nagranie 2]

Potrzebujemy waszej pomocy, inaczej nigdy nie poznamy kodu!

Profesor S. Krab zostawit tablice ze zdjeciami. Kazde zdjecie pokazuje jakies miescie

w obrebie Waszej szkoly. W tych miejscach ukryte sq fragmenty kodu. Nasze wahadta na nic
sie tu nie zdadzq. Tylko wy bedziecie potrafili je odnalez¢!

Podzielcie sie na pie¢ grup....

Oto Wasze pierwsze zadanie: musicie znalezé fragment kodu ukryty w tym miejscu

[kazda grupa losuje zdjecie]

Po wykonaniu tego zadania wpiszemy na tablicy element kodu i otrzymacie nastepng
zagadke. Musicie sie bardzo spieszy¢! Portal moze zamknq¢ sie w kazdej chwili, a wtedy
nigdy nie dowiemy sie, co spotkato profesora!

Kiedy wszystkie fragmenty kodu zostanq odnalezione, poznamy tajnq transmisje

od profesora.

ZAKONCZENIE GRY

Po zebraniu wszystkich elementéw kodu, studenci uruchamiaja transmisje — ostatni fragment
nagrania [nagranie 3]. Ku ich radosSci profesor Zyje i ma sie dobrze — portal faktycznie
prowadzi na wyspy Pacyfiku. Jednak ku zaskoczeniu wszystkich, kiedy profesor podaje
Formule Przejécia, transmisja nagle urywa sie, a postaé profesora rozmywa sie w turbulencjach
czasoprzestrzennych!

Studenci sa bardzo poruszeni takim obrotem sprawy. Dziekuja uczniom za pomoc i wyjezdzaja
do Krakowa. Moze w bibliotece wydzialu dowiedza sie, czym jest czarna kura (o ktorej
wspominal profesor w nagraniu) i nie wykluczone ze zwroca sie do ucznidéw z Przybradza
z pro$ba o poszukiwanie dalszych poszlak.

C.D.N.
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