
„NIEPODLEGŁA W OBIEKTYWIE” – SCENARIUSZ GRY 
   
Celem gry jest popularyzacja historii oraz zasobów archiwalnych z okresu Polski międzywojennej. 
Gra składa się z dwóch modułów, pierwszy, przeznaczony jest dla dzieci w wieku 7-12 lat, drugi dla 
młodzieży 13-18 lat oraz zespołów międzypokoleniowych.  
 
Elementy gry: 
Plansza wielkości 4*3 m 
30 kart: 
6 kart z zadaniami do modułu 1 (dzieci 7-12 lat) 
5 kart bonusowych 
19 kart z zadaniami do modułu 2 (młodzież 13-18 lat oraz zespoły międzypokoleniowe) 
 

Moduł 1. 
(7-12 lat) 
 
Potrzebne:  

• plansza gry (wydrukuj z załącznika) 

• karty do gry (wydrukuj z załącznika) 

• kostka do gry (duża lub mała) 

• sejf (lub zamykane na kod skrzynka na klucze – cena ok 60 zł)           

• obierak do warzyw (bezpieczny dla dzieci) 

• marchewki 

• narty wieloosobowe                                                                  

                                                                                                              
 

• wielkoformatowe puzzle z transatlantykiem MS „Piłsudski” złożone z 12 elementów (mogą 
być również małe puzzle, wykonane na zamówienie) – zdjęcie do pobrania w załączniku 

• stalówka 

• atrament 

• kartki z cyframi hasła 

• nagrody dla uczestników 
 

Jesteście w pokoju fotografa sprzed 100 lat. Waszym zadaniem jest wydostanie z sejfu tajnego 
odznaczenia, dzięki któremu staniecie się członkami Klubu Niepodległej. W tym sejfie ukrywane były 
tajne dokumenty w czasach, kiedy Polska była pod zaborami. Co to znaczy? To znaczy, że inne 
państwa przyłączyły do swoich granic po kawałku naszego kraju, a Polakom nie wolno było nawet 
mówić po polsku! Na szczęście po wielu walkach i staraniach udało się nam odzyskać niepodległość i 
rozpoczęliśmy budowanie Polski od nowa. 



Na planszy są zdjęcia oznaczone cyframi, ukryte są w nich zadania. Musicie rozwiązać wszystkie, aby 
otrzymać kod do sejfu i wydobyć znaczek, dzięki któremu zostaniecie członkiem wspaniałego klubu 

Niepodległej 😊 
Rzucacie kostką, numer, który wyrzucicie oznacza zadanie, które ukryte jest na karcie o tym samym 
numerze. Musicie stanąć na polu start i posłuchać treści zadania do wykonania. Za każde poprawnie 
wykonane zadanie otrzymujecie jedną cyfrę kodu hasła i przesuwacie się na kolejne pole na planszy. 
Po ukończeniu wszystkich zadań ułożycie z 6 cyfr datę, 4 cyfry układające się w rok tego wydarzenia 
stanowią szyfr do sejfu, w którym ukryte są nagrody. Wpiszcie je poprawnie i otwórzcie sejf. 
 

Karta 1. 
Ku Niepodległej 

100 lat temu o wolność Polski walczyli Legioniści Polscy. Niektórzy z nich byli bardzo młodzi, mieli 
nawet 11 lat. Musieli być bardzo dzielni! Musieli być także sprawni i zdyscyplinowani.  

 

Fotografia grupowa żołnierzy 
legionowych. Listopad 1918 rok. Zdjęcie 
ze zbiorów Narodowego Archiwum 
Cyfrowego 
 

Zadanie 
Teraz przeprowadzimy krótką musztrę, ciekawe, czy wykonacie to zadanie z sukcesem..  
Baczność żołnierzu! W prawo zwrot, w lewo zwrot, naprzód marsz, stój! 10 przysiadów,  
10 pajacyków. 

Po prawidłowym wykonaniu zadania gracz otrzymuje pierwszą cyfrę hasła – 1 oraz przesuwa się na 
kolejne pole na planszy 

Karta 2. 
Inwestycje i gospodarka 

Blisko 100 lat temu wybudowano pierwszy polski port w Gdyni. Stamtąd wyruszał wspaniały polski 
statek MS „Piłsudski” – najszybszy i najnowocześniejszy statek transatlantycki na Morzu Bałtyckim. 
Nazwano go na cześć marszałka Polski Józefa Piłsudskiego.  

 

Transatlantyk MS „Piłsudski”. Rok 1937, 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Muzeum Morskiego 

Zadanie 
Polacy wspólnie odbudowywali swoją ojczyznę po zaborach. Aby otrzymać kolejną cyfrę kodu, 
także Wy musicie współpracować. Macie 90 sekund, aby razem ułożyć puzzle, a wtedy zobaczycie 
jak wyglądał najwspanialszy polski statek, który pływał do Ameryki. 



 

Po prawidłowym wykonaniu zadania gracz otrzymuje kolejną cyfrę hasła – 8 oraz przesuwa się na 
kolejne pole na planszy 

Karta 3. 
Kultura i obyczaje 

Po odzyskaniu niepodległości artyści wreszcie mogli tworzyć po polsku i podkreślać polską tradycję. 
Wszyscy Polacy cieszyli się z odzyskanej wolności. Chodzili do kina i kabaretu. Ponieważ bardzo lubili 
tańczyć, wieczorami chodzili na dancingi, czyli na zabawy taneczne. 

 

 

Dancing w kawiarni w Jastarni. 
Rok 1937. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

Zadanie 
Pokaż, że i ty lubisz muzykę i taniec. Aby otrzymać kolejną cyfrę z kodu musisz zaliczyć lekcję tańca:  
powtórz trzykrotnie krok taneczny: 3 kroki w lewo 3 kroki w prawo, wymach nogą i klaśnięcie, 
obrót. 

Po prawidłowym wykonaniu zadania gracz otrzymuje kolejną cyfrę hasła – 1 oraz przesuwa się na 
kolejne pole na planszy 

Karta 4.  
Wsie 

W wielu miejscach odrodzonej Polski panowała bieda, szczególnie na wsiach na wschodzie kraju. 
Trzeba było dożywiać głodne i biedne dzieci.  

 

Dzieci szkolne w kolejce po posiłek 
podczas akcji dożywiania w Święcianach 
(obecnie Litwa). Rok 1929. 
Autor: Zakład Fotograficzny "Rafael". 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

 

Zadanie 
Aby przygotować posiłek dla stu głodnych maluchów trzeba wielu rąk do pracy.  
Pomóż w kuchni. Twoim zadaniem jest obranie marchewki, która ma wiele witamin. 

Po prawidłowym wykonaniu zadania gracz otrzymuje kolejną cyfrę hasła – 1 oraz przesuwa się  
na kolejne pole na planszy 

Karta 5. 
Miasta 



Wszyscy Polacy musieli połączyć siły, żeby odbudować Polskę po zaborach. W wielu miastach nie było 
prądu ani wody. Dlatego pracy do wykonania było bardzo dużo, doprowadzenie prądu, wody, 
ułożenia kostki na ulicach i chodnikach, budowa murowanych domów. Potrzebna była do tego 
umiejętność współpracy i podziału zadań.  

 

 

Elektryfikacja Warszawy – rozwijanie kabla 
elektrycznego ze szpuli na ul. Elektrycznej.  
Lata 1918–1936. Zdjęcie ze zbiorów 
Narodowego Archiwum Cyfrowego. Autor: 
Henryk Poddębski 

Zadanie 
Pokażcie, że potraficie działać w drużynie. To zadanie będzie wymagało umiejętności współpracy. 
Przejdźcie na wieloosobowych nartach od startu do końca planszy. 

Po prawidłowym wykonaniu zadania gracz otrzymuje kolejną cyfrę hasła – 1 oraz przesuwa się na 
kolejne pole na planszy 

Karta 6. 
Kurorty i wypoczynek 

Sto lat temu na wakacje można było pojechać Luxtorpedą, bardzo szybkim pociągiem. Nie było 
jednak smartfonów i komputerów, nie było nawet długopisów. Z wakacji pisano kartki pocztowe  
i listy. Używano do tego stalówek i atramentu.  

 

Torpeda Podhalańska (Luxtorpeda) na 
dworcu w Zakopanem. Rok 1936. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

Zadanie 
Wyobraź sobie, ze przeniosłeś się w czasie o 100 lat i masz do dyspozycji tylko stalówkę i atrament. 
Napisać swoje imię atramentem na bibułce. Nie możesz jednak postawić przy tym kleksa. 
Powodzenia! 

Po prawidłowym wykonaniu zadania gracz otrzymuje kolejną cyfrę hasła – 9 

Zespół, który pierwszy wykonał poprawnie wszystkie zadania razem z animatorem układa hasło: 

11 1918 – animator pyta, czy dzieci wiedzą co się wtedy wydarzyło, wyjaśnia, że tego dnia Polska 
znów była wolna (odzyskała niepodległość). Wspólnie z animatorem dzieci wpisują kod do sejfu, po 
jego otwarciu wyjmują nagrody (znaczki, dyplomy, legitymacje klubowicza Niepodległej lub inne 
nagrody, które posiada animator). 

Animator indywidualnie podejmuje decyzję, czy zakończyć grę w momencie otwarcia sejmu 
drużyny zwycięskiej, czy pozostałe drużyny również ją kończą.  



  



 

Moduł 2. 
(13-18 lat, zespoły międzypokoleniowe) 
 
Animator prosi graczy, aby się podzielili na 6-osobowe zespoły. Każdy członek grupy losuje kartkę  
z tematem, którego będzie poszukiwał w aplikacji VR. W ten sposób gracze dostają przydział  
do odnalezienia w pokoju fotografa ukrytych w interaktywnych przedmiotach ciekawostek  
w 6 tematach: 1. Niepodległość, 2. Wsie, 3. Miasta, 4. Inwestycje i gospodarka, 5. Kultura i obyczaje, 
6. Kurorty i wypoczynek.  
Animator zaprasza graczy do założenia gogli VR i odnalezienia ciekawostek oraz zapamiętania jak 
najwięcej z opowieści lektora. 
(jeśli zajęcia prowadzone są w instytucji nie posiadającej urządzeń VR, gracze odszukują ciekawostek 
na platformie www.niepodleglawobiektywie.pl lub wcześniej animator przygotowuje te informacje 
na kartkach, które gracze otrzymują do przeczytania). 
Po zdjęciu gogli VR gracze zespołami stają na starcie gry.   
 

PYTANIE NA START 

(Zespoły piszą na kartkach odpowiedź) 

Wymień 3 państwa zaborcze, które w 1795 r. odebrały Polsce wolność. 

(odpowiedź: Rosja, Austria i Prusy) 

Każda drużyna, która prawidłowo odpowiedziała otrzymuje kartę bonusową. 

Na pierwszym polu planszy staje reprezentant zespołu, który wyszukiwał ciekawostek w temacie 

„NIEPODLEGŁOŚĆ”. Odpowiedzi można jednak konsultować z całym zespołem. Gracze rzucają dużą 

kostką do gry, aby ustalić kolejność rozwiązywania zadań. 

POZIOM 1. NIEPODLEGŁOŚĆ 

Karta 1. 

Pod koniec XVIII wieku Polska – kraj o tysiącletniej tradycji – straciła niepodległość. Rosja, Prusy i 

Austria dokonały bezprecedensowego podziału terytorium Polski i wymazały ją z mapy świata. Polacy 

nie pogodzili się jednak z utratą niepodległości. Ponosili liczne ofiary walcząc zbrojnie i w podziemiu o 

suwerenne państwo. 

 

 

Sprzedaż kartonów z polskim godłem 
narodowym. Rok 1938. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

 

Zadanie 

Brałeś udział w spisku przeciw zaborcom, zostałeś za to skazany na 2 lata więzienia. Dlatego nie 

bierzesz udziału w grze przez 1 kolejkę.  

http://www.niepodleglawobiektywie.pl/


Jeśli odpowiesz poprawnie na pytanie, wyrok zostanie anulowany. Z więzienia może wykupić Cię 

także karta bonusowa. 

Ile lat Polska była pod zaborami? 

(odpowiedź: 123 lata) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Poprawna odpowiedź anuluje karę więzienia i przenosi gracza 

na planszy o 1 pole, brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu i kolejkę 

karną. 

Jeśli gracz nie zna odpowiedzi na pytanie, a posiada kartę bonusową, oddaje ją animatorowi 

prowadzącemu grę w zamian za zwolnienie z więzienia i dalej bierze udział w grze bez straty 

kolejki. Nie przenosi się jednak na kolejne pole.   

 

Karta 2. 

Ojcowie niepodległej Polski reprezentowali różne poglądy polityczne, różnili się przynależnością 

społeczną i religią, urodzili się pod różnymi zaborami. Był wśród nich artysta, byli dyplomaci, 

żołnierze, politycy, działacze społeczni.  

W tamtym czasie połączył ich jednak jeden cel, sprawa jednocząca ponad podziałami – wolna i 

niepodległa Polska. 

 

 

Premier, mąż stanu, kompozytor  
i pianista na Placu św. Marka w Wenecji.  
Rok 1925. Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

 

Zadanie 

Wydelegowano Cię z zagraniczną misją dyplomatyczną. Będziesz zabiegał o utworzenie wolnej Polski 

u prezydenta USA Woodrowa Wilsona. Jako dyplomata przenosisz się o jedno dodatkowe pole.    

Aby to nastąpiło, musisz rozwiązać zadanie: 

Wymień choć dwóch ojców niepodległości, dzięki którym powstała II Rzeczpospolita. 

(odpowiedź: Ignacy Jan Paderewski, Józef Piłsudski , Roman Dmowski, Wincenty Witos, Wojciech 

Korfanty, Ignacy Daszyński, Józef Haller) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 2 

pola, brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu).  

 

Karta 3. 

Dopiero podczas I w. św., kiedy państwa zaborcze stanęły do walki przeciw sobie, pojawiła się realna 

szansa na niepodległość Polski. Dostrzegał ją konspirator, pomysłodawca Legionów Polskich, który w 

sierpniu 1914 roku wyruszył z garstką ochotników z Krakowskich Oleandrów, aby wywołać zbrojne 

powstanie przeciw Rosji. 

 



 

Komendant wraz z legionistami  w czasie I w. 
św. nad Stochodem.  
Sierpień 1916 r. Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

 

Zadanie 

Zostałeś nagrodzony polską odznaką wojskową „Za wierną służbę” za bohaterską postawę podczas 

Bitwy pod Kostiuchnówką. Otrzymujesz bonus – kartę specjalną. Aby ją odebrać, musisz 

odpowiedzieć na pytanie: 

Jak nazywał się założyciel Legionów Polskich, pierwszy marszałek niepodległej Polski? 

(odpowiedź: Józef Piłsudski) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole i odbiera od animatora kartę bonusową dla zespołu, brak poprawnej odpowiedzi oznacza 

pozostanie na tym samym polu i brak karty bonusowej). 

Gracze reprezentujący zespół na poziomie 1. Ku Niepodległej kończą misję. 

Na planszę wychodzą reprezentanci zespołu, którzy wyszukiwali ciekawostek w temacie 

„INWESTYCJE I GOSPODARKA” 

POZIOM 2. INWESTYCJE I GOSPODARKA 

Karta 1. 

Po odzyskaniu niepodległości Gdańsk nie przypadł Polakom. Decyzją mocarstw zostało powołane 

Wolne Miasto Gdańsk, w którym polskie prawa polityczne, celne i handlowe nie zawsze były 

respektowane. 

 

Dworzec Morski. Lata 1935–1939. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego.  
Autor: Henryk Poddębski. 

 

Zadanie 

Aby iść dalej odpowiedz poprawnie na pytanie: 

Jaka była największa inwestycja Polaków w dwudziestoleciu międzywojennym na północy Polski? 

(odpowiedź: budowa Gdyni – nowoczesnego miasta i portu) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

 

Dla animatorów, którzy wydrukują wielkoformatowe puzzle z MS Piłsudski 



Ponieważ transatlantyk MS „Piłsudski” był dumą Polaków – najnowocześniejszym i najszybszym 

statkiem na linii Gdynia – Nowy Jork na Morzu Bałtyckim, gracze otrzymują niespodziankę – bilet 

na statek, z którym związane jest zadanie specjalne. 

 

 
 

Zadanie specjalne 

Wygrałeś bilet na polski transatlantyk MS „Piłsudski”. To najszybszy statek na Morzu Bałtyckim. Dzięki 

temu przyśpieszysz podróż i przesuniesz się o 1 pole do przodu. Aby odebrać bilet musisz ułożyć 

puzzle w 1 minutę. 

Animator zaprasza cały zespół do ułożenia wielkoformatowych puzzli i mierzy czas. Po minucie 

przerywa zadanie. Jeśli zakończyło się ono sukcesem, gracz reprezentujący zespół wraca na planszę 

i przesuwa się o dodatkowe pole, jeśli nie udało się ułożyć puzzli w tym czasie, gracz wraca na 

swoje dotychczasowe pole.  

Karta 2. 

Gdynia była wizytówką Polski na północy, na południu taką funkcję miał spełniać cały region 

gospodarczy. Powstające zakłady, zaopatrywane w prąd przez nowo wybudowane elektrownie, miały 

dać zatrudnienie ponad 100 tysiącom osób, co zmniejszało na tym terenie bezrobocie. Fabryki 

zbrojeniowe miały podnieść potencjał obronny kraju, dostarczając wojsku nowoczesnego uzbrojenia. 

 

Elektrownia w Stalowej Woli, rok 1939.  
Autor: Henryk Poddębski, zdjęcie ze zbiorów 
Narodowego Archiwum Cyfrowego 

 



Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Jak się nazywał ten region gospodarczy? 

Odpowiedź: Centralny Okręg Przemysłowy (COP) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

Karta 3. 

Za ojca dwóch największych inwestycji międzywojennej Polski – budowę portu w Gdyni oraz 

Centralnego Okręgu Przemysłowego – uznawany jest ówczesny wicepremier i minister skarbu 

państwa, który wprowadził do realizacji tzw. Plan Czteroletni. 

 

Wicepremier, autor Planu Czteroletniego (drugi 
z prawej) w Mościcach. Rok 1939. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego Archiwum 
Cyfrowego. 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Jak nazywał autor Planu Czteroletniego? 

(odpowiedź: Eugeniusz Kwiatkowski) 

 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

 

Karta 4. 

Niezwykle ważnym elementem gospodarki II Rzeczpospolitej było rzemiosło. W każdej małej 

miejscowości swoje warsztaty mieli krawcy, szewcy, stolarze, piekarze. Na ulicach widywano, dzisiaj 

już niespotykane, mobilne zakłady krawieckie, gdzie od ręki można było wykonać naprawę lub 

przeróbkę ubrania. 

 

 

Krawiec uliczny w Warszawie w swoim 
mobilnym warsztacie. Rok 1927. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego Archiwum 
Cyfrowego. 

 

Zadanie 

A by przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Ile było w 1928 r. w Polsce zakładów rzemieślniczych: 



a) ponad 1500 

b) pnad 161 tysięcy 

c) ponad 319 tysięcy 

(odpowiedź: c)  było ponad 319 tysięcy zakładów rzemieślniczych) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

Gracze reprezentujący zespół na poziomie 2. Inwestycje i gospodarka kończą misję. Na planszę 

wychodzą reprezentanci zespołu, którzy wyszukiwali ciekawostek w temacie „KULTURA I 

OBYCZAJE” 

 

POZIOM 3. KULTURA I OBYCZAJE 

 

Karta 1. 

Po odzyskaniu niepodległości polska kultura rozkwitła z niebywałą siłą. Artyści poszukiwali polskiego 

stylu narodowego  w sztuce, co przyniosło im duże sukcesy także zagranicą. Z Międzynarodowej 

Wystawy Sztuki Dekoracyjnej i Wzornictwa w 1925 r. w Paryżu Polacy przywieźli wiele nagród i 

wyróżnień, a polski pawilon został uznany za najlepszy. 

 

 

Pawilon Polski na Międzynarodowej Wystawie 
w Paryżu. Rok 1925.  
Zdjęcie ze zbiorów Muzeum Narodowego  
w Warszawie 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Ile nagród i wyróżnień przywieźli z wystawy w Paryżu Polacy? 

a) ponad 20 

b) ponad 100 

c) ponad 200 

(odpowiedź c) – 212 magród i wyróżnień) 

 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

Karta 2. 

Popularną rozrywką w II Rzeczpospolitej stały się wizyty w kinie. W 1921 r. funkcjonowało ich w 

Polsce już około 400. W Warszawie codziennie tysiące widzów ustawiało się w kolejkach po bilety, 



aby na dużym ekranie oglądać takie gwiazdy jak Pola Negri, Hanka Ordonówna, Eugeniusz Bodo, 

Adolf Dymsza, Jadwiga Smosarska, czy światowej sławy tenor Jan Kiepura. 

 

Kolejka po bilety do kina miejskiego  
w Warszawie przy ul Daniłowiczowskiej.  
Lata 30. XX w. Zdjęcie ze zbiorów Archiwum 
Państwowego w Warszawie 

 

Zadanie 

Stoisz w bardzo długiej kolejce, aby kupić bilet do kina. Tracisz przez to czas i cofasz się o jedno pole. 

Uratować cię może karta bonusowa. 

(Gracz cofa się o jedno pole na planszy, jeśli posiada kartę bonusową, oddaje ją animatorowi i 

pozostaje na tym samym polu). 

Karta 3. 

Niezwykły rozkwit przeżyły w II Rzeczpospolitej teatr rozrywkowy i kabaret literacki. Niosły swojej 

publiczności wytchnienie, pozwalając na krótki czas zapomnieć o trudnościach dnia codziennego. 

Prawdziwą rewolucją stało się powołanie do istnienia teatrzyku Qui Pro Quo. Ten najsłynniejszy 

warszawski kabaret słynął z występów wielkich gwiazd tamtego czasu. 

 

Adolf Dymsza (z lewej) i Tadeusz Olsza w skeczu 
"Sznycel" w kabarecie "Qui Pro Quo"  
w Warszawie, lata 1925–1931. Zdjęcie ze 
zbiorów Narodowego Archiwum Cyfrowego 

 

Zadanie 

Wygrałeś bilet na występ kabaretowy dziś wieczorem. Możesz go wymienić na kartę bonusową, jeśli 

odpowiesz poprawnie: 

Wymień dwa nazwiska gwiazd polskiego kabaretu międzywojennego. 

(odpowiedź: Hanka Ordonówna, Mira Zimińska, Zula Pogorzelska, Adolf Dymsza, Kazimierz 

Krukowski, Eugeniusz Bodo). 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole i otrzymuje kartę specjalną dla swojego zespołu. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza 

pozostanie na tym samym polu). 

Gracze reprezentujący zespół na poziomie 3. Kultura i obyczaje kończą misję. Na planszę wychodzą 

reprezentanci zespołu, którzy wyszukiwali ciekawostek w temacie „WSIE” 

POZIOM 4. WSIE 



Karta 1. 

Polska była krajem rolniczym, ponad 70% ludności żyło na wsi. Poziom rozwoju, sposób budowania, 

technika upraw, mentalność, świadomość narodowa, poziom edukacji i wygląd wsi w różnych 

częściach kraju znacznie różniły się od siebie. Były to pozostałości po zaborach. 

 

 

Chaty we wsi Jagielnica w woj.  tarnopolskim 
(dzisiaj Ukraina). Rok 1929. Zdjęcie ze zbiorów 
Narodowego Archiwum Cyfrowego. Autor: 
Henryk Poddębski 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Rolnicy uzyskiwali o ponad połowę wyższe plony, m.in. dzięki wykorzystywaniu nawozów 

sztucznych i narzędzi rolniczych na terenach: 

a) po zaborze rosyjskim 

b) po zaborach pruskim i austriackim 

(odpowiedź b) Na terenach po zaborach pruskim i austriackim) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

Karta 2. 

U zarania wolnej Polski 30% mieszkańców wsi stanowili analfabeci, przy czym na ziemiach po 

zaborach austriackim i pruskim (gdzie szkoły były powszechne) odsetek ten był niewielki, Na terenie 

byłego zaboru rosyjskiego obowiązkowego szkolnictwa nie było, stąd w województwie wołyńskim 

analfabeci stanowili 47,8 %, a były tam regiony, gdzie czytać i pisać nie umiał nikt! 

 

Szaflary podczas lekcji matematyki  
na wolnym powietrzu. Rok 1925.  
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego Archiwum 
Cyfrowego 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Co było najistotniejszą zmianą w polskiej wsi? 

(odpowiedź: najistotniejszą zmianą w polskiej wsi był rozwój powszechnego szkolnictwa 

wiejskiego). 



(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

Karta 3. 

Tereny Kresów Południowo-Wschodnich zamieszkiwali górale z Karpat Wschodnich. Ich tradycyjnym 

zajęciem było pasterstwo, myślistwo i hodowla bydła oraz znanych z urody i wytrzymałości koni 

huculskich. Kolorowe stroje tych górali, ich niezwykłe obyczaje, muzyka, śpiewy, sztuka i wygląd były 

magiczną egzotyką dla przybyszów z miast. 

 

Grupa górali gra na trombitach przy dworcu 
kolejowym w Worochcie (obecnie Ukraina). 
Lata 1931–1939.  
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego Archiwum 
Cyfrowego. 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Jak nazywali się górale z Karpat Wschodnich? 

(odpowiedź: Huculi) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

Gracze reprezentujący zespół na poziomie 4. Wsie kończą misję. Na planszę wychodzą 

reprezentanci zespołu, którzy wyszukiwali ciekawostek w temacie „MIASTA” 

POZIOM 5. MIASTA 

Karta 1. 

W wolnej Polsce starano się nadrobić zaniedbania w rozwoju miast, szczególnie pozostałości po 

zaborze rosyjskim. Powstawały wodociągi, kanalizacja i szpitale. Rozrastające się miasta inwestowały 

w infrastrukturę: dworce kolejowe, linie tramwajowe, oświetlenie ulic, hale targowe i monumentalne 

nowoczesne budynki. 

 

Elektryfikacja Warszawy – rozwijanie kabla 
elektrycznego ze szpuli na ul. Elektrycznej.  
Lata 1918–1936. Zdjęcie ze zbiorów 
Narodowego Archiwum Cyfrowego. Autor: 
Henryk Poddębski 

 

Zadanie 



W twoim mieście podłączono właśnie prąd. Z tej okazji otrzymujesz Kartę bonusową. Aby ją odebrać, 

musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Prudential w Warszawie to najwyższy niebotyk (wieżowiec) w przedwojennej Polsce. Był on: 

a) najwyższy w Europie 

b) drugi co do wielkości w Europie 

c) w pierwszej dziesiątce w Europie  

(odpowiedź b) Prudential był drugi co do wielkości w Europie, miał 69 m.) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole i otrzymuje Kartę bonusową dla swojego zespołu. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza 

pozostanie na tym samym polu). 

Karta 2. 

Zaledwie 30% ludności międzywojennej mieszkało w miastach. Największe aglomeracje  

II Rzeczypospolitej to Warszawa, Łódź, Lwów, Poznań, Kraków, Wilno, Katowice. 

 

Targowisko we Lwowie. Rok 1936. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego Archiwum 
Cyfrowego. Autor: Henryk Poddębski 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Które z największych miast międzywojennej Polski nie leżą obecnie na terytorium Polski? 

(odpowiedź: Lwów i Wilno) 

Zadanie specjalne 

Jeśli odpowiesz poprawnie, otrzymasz szansę na wygrania karty bonusowej. Aby ją odebrać powiedz: 

W jakich krajach leżą obecnie te miasta? 

(odpowiedź: Lwów – Ukraina, Wilno – Litwa) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole i otrzymuje Kartę bonusową dla swojego zespołu. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza 

pozostanie na tym samym polu). 

Karta 3. 

Sercem handlowym miasteczek był rynek, na którym raz w tygodniu otwierały swoje podwoje sklepiki 

i kramy. Na ulicach rozbrzmiewał różnojęzyczny gwar, polski mieszał się z jidysz, ukraińskim, 

białoruskim, niemieckim, a nawet z ormiańskim, tatarskim czy karaimskim. 



 

Chłopi handlujący na targu.  
Lata 30. XX wieku. Zdjęcie ze zbiorów Muzeum 
Historii Fotografii w Krakowie 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć: 

Przedwojenne miasteczka wyróżniały się wielonarodowościowym charakterem. Wymień co 

najmniej trzy narodowości, które zamieszkiwały II Rzeczpospolitą.  

(odpowiedź: Żydzi, Ukraińcy, Białorusini, Niemcy, Ormianie, Tatarzy, Karaimi) 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to 30 

sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy o 1 

pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

Gracze reprezentujący zespół na poziomie 5. Miasta kończą misję. Na planszę wychodzą 

reprezentanci zespołu, którzy wyszukiwali ciekawostek w temacie „KURORTY I WYPOCZYNEK” 

POZIOM 6. KURORTY I WYPOCZYNEK 

Karta 1. 

Odrodzona Polska zagwarantowała swoim obywatelom prawo 14-dniowego urlopu. Na początekna 

wypoczynek stać jednak było niewielu. W miarę poprawy warunków bytowych Polaków, wyjazdy do 

polskich uzdrowisk i kurortów górskich stawały się bardziej popularne i dostępne nie tylko dla 

bogatych. 

 

Źródełko w Druskienikach (obecnie Litwa). Rok 
1928. Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

 

Zadanie 

Aby przesunąć się o 1 pole do przodu, musisz odpowiedzieć na pytanie: 

Jaki ważny Polak, polityk szczególnie lubił spędzać czas w okresie międzywojennym w uzdrowisku 

w Druskienikach? 

(odpowiedź: Józef Piłsudski) 

 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to  

30 sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy 

o 1 pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie na tym samym polu). 

 



Karta 2. 

Torpeda Podhalańska była bardzo szybkim i nowoczesnym pociągiem. W latach 30. XX w. ustanowiła 

niepobity dotąd rekord przejazdu na trasie Kraków–Zakopane wynoszący 2 godziny 18 minut. 

 

Torpeda Podhalańska (Luxtorpeda) na 
dworcu w Zakopanem. Rok 1936. 
Zdjęcie ze zbiorów Narodowego 
Archiwum Cyfrowego 

Zadanie 

Spóźniłeś się na pociąg. Musisz cofnąć się o 1 pole. Uratować może cię Karta bonusowa lub poprawna 

odpowiedź na pytanie: 

Jak nazywał się potocznie pociąg Torpeda Podhalańska? 

(odpowiedź: Luxtorpeda) 

 

(Gracz może odpowiadać sam, jeśli woli skonsultować swoją odpowiedź z zespołem, ma na to  

30 sekund, które odmierza animator. Gracz, który poprawnie odpowiedział przenosi się na planszy 

o 1 pole. Brak poprawnej odpowiedzi oznacza pozostanie cofnięcie się o 1 pole). 

Karty specjalne 

1. Karta bonusowa (wybawia ze wszystkich opałów)  

 


