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Bieg historii. Pierwsza grójecka gra miejska 
 

Scenariusz gry terenowej zrealizowanej w ramach projektu Bieg historii 

organizowanego w ramach II edycji Akademii Liderów Fundacji Świętego 

Mikołaja 

 

O scenariuszu: 

Gra „Bieg historii” powstała jako element projektu o tej samej nazwie, który realizowany był 

w ramach Akademii Liderów Fundacji Świętego Mikołaja. Celem projektu było zachęcenie 

młodych ludzi do aktywności oraz przedstawienie historii w ciekawy i przystępny sposób. 

Przebieg gry: 

Na starcie każda drużyna otrzymuje „starter”, w którego skład wchodzi:  

- mapa 

- teksty źródłowe 

- karta punktacji 

- ołówek  

- czysta kartka. 

 

Na każdym punkcie gry na uczestników czekają 2 zadania. Jedno dotyczy historii Polski w roku 

966, 1966 bądź 2016, a drugie jest zagadką logiczną. Zadania historyczne należy wykonać na 

podstawie tekstów źródłowych, które zostały rozdane na starcie.  

 

Pokonanie trasy zajmuje ok 2 godzin. W grze wziąć udział może 7 zespołów.  
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Tekst źródłowy nr 1: 
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Tekst źródłowy nr 2: 
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Tekst źródłowy nr 3: 
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Tekst źródłowy nr 4: 
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Zadania logiczne: 

1.Na jeziorze rosną lilie wodne, tworząc zieloną plamę na powierzchni wody. Rosną bardzo 

szybko. Każdego dnia zielona powierzchnia powiększa się dwukrotnie. Po 48 dniach całe 

jezioro będzie zarośnięte liliami. Po ilu dniach lilie będą pokrywać połowę powierzchni 

wody? 

2. Ułóżcie 10 kapsli (monet), w taki sposób, aby utworzyły 5 linii po minimum 4 kapsle w 

każdej. 

     Uwaga! Każde dwie linie mogą mieć co najwyżej jeden kapsel wspólny. 

3. Podziel tarczę zegara trzema cięciami prostymi tak, żeby na każdej z trzech powstałych 

części suma liczb była taka sama. 
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4. Ile trójkątów znajduje się na obrazku? 

 

 

5. Narysuj cztery proste odcinki bez odrywania ręki, żeby połączyć nimi wszystkie 9 kółek. 

Linie mają być zerowej grubości i idealnie proste o dowolnej długości. 

 
   

6. Chłop musi przewieźć na drugi brzeg rzeki kozę, wilka i kapustę. Niestety, posiada łódkę, 

która może pomieścić tylko jego i jedno z trzech (kozę, wilka albo kapustę). Na jednym 

brzegu nie mogą zostać bez opieki chłopa: wilk z kozą (bo wilk zje kozę), ani koza z kapustą 

(bo koza zje kapustę). Pytanie: Co ma zrobić chłop? 

7. Przełóż jedną i tylko jedną zapałkę aby równanie stało się prawdziwe. Przekreślenie znaku 

równości nie jest poprawnym rozwiązaniem. Nie wolno dokładać, łamać ani zabierać 

zapałek. 
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Odpowiedzi do zadań logicznych: 

 

1.  Po 47 dniach. 

2. Trzeba narysować pentagram (bez satanistycznych skojarzeń!) po czym na punktach 

przecięć i styków kresek położyć kapsle/monety.  

 
3. Suma jednego zbioru będzie wynosiła 26. Pierwszy zbiór to: 11, 12, 1, 2. Drugi zbiór to: 10, 

9, 3, 4. Trzeci zbiór to: 8, 7, 6, 5.  

4. 39 trójkątów 

5.  

6. Chłop przewozi na drugi brzeg kozę. Wraca, zabiera wilka, przewozi go na drugi brzeg, 

zabiera kozę z powrotem. Wraca, zostawia kozę i bierze kapustę. Przewozi ją na drugi brzeg, 

zostawia z wilkiem i wraca po kozę. 

7. Odp.1: Zabieram pionową zapałkę tworzącą znak + i dokładam ją do 6, tworząc 8. 8-4=4  

Odp2: Zrobić z 6 liczbę 0. 
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