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Informacje wstepne

Dokument pt. Projekt wykonawczy interaktywnej trasy historycznej w ramach zadania
,Przebudowa tuneli pod wzgdérzem zamkowym w zakresie dostosowania do potrzeb
zwiedzajgcych wraz z zabezpieczeniem wzgoérza zamkowego | muru oporowego w
Os$wiecimiu” stanowi opracowanie przygotowane przez MTMA Sp. z 0. o. z siedzibg
w Katowicach (kod pocztowy: 40-059) przy ul. M. Drzymaty 9/4 - wykonawce wytonionego w
ramach postepowania o wytonienie wykonawcy przedmiotowej realizacji, zwanego w dalszej
czedci opracowania Wykonawca.

Niniejsze opracowanie, zwane w dalszej czesci Projektem, zostato przygotowane przez
zespot w sktadzie:

- Magdalena Starzec-Pietowska - kierownik projektu
- Michat Rodzihski - projektant

- Damian Halmer

- Tomasz Herzog

Opracowanie powstato na zlecenie Urzedu Miasta Oswiecim, zwany w dalszej czesci
opracowania Zamawiajacym. Bezposredni nadzér ze strony Zamawiajgcego sprawowali
pracownicy Wydziatu Inwestycji Miejskich Urzedu Miasta Os$wiecim, natomiast nadzoér
merytoryczny sprawowata Wioletta Ole$, dyrektor Muzeum Zamek w Oswiecimiu. Podstawg
dla stworzenia projektu sa =zapisy umowy nr 272.498.2018 =zawartej pomiedzy
Zamawiajacym a Wykonawcag w dn. 10. 07. 2018 r.

Zadanie ,Przebudowa tuneli pod wzgérzem zamkowym w zakresie dostosowania do
potrzeb zwiedzajgcych wraz z zabezpieczeniem wzgorza zamkowego i muru oporowego w
Oswiecimiu”, w ramach ktérego powstat niniejszy projekt, zostato dofinansowane ze srodkéw
Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Regionalnego Programu
Operacyjnego Wojewoddztwa Matopolskiego na lata 2014-2020, 0§ Priorytetowa 6
Dziedzictwo regionalne, Dziatanie 6.1 Rozwdj dziedzictwa kulturowego i naturalnego,
Poddziatanie 6.1.1 Ochrona i opieka nad zabytkami.

Projekt powstat w oparciu o wydane przez Zamawiajgcego dokument pt. Projekt
koncepcyjny trasy historycznej w podziemiach wzgbrza zamkowego w OSwiecimiu. Projekt
zawiera wszystkie podstawowe wytyczne (techniczne oraz merytoryczne) niezbedne do
realizacji zadania polegajacego na przygotowaniu i uruchomieniu dla zwiedzajacych
interaktywnej trasy turystycznej w tunelach pod wzgérzem zamkowym w Os$wiecimiu.

Projekt jest szczegdtowym rozwinieciem dokumentu koncepcyjnego i wraz z nim stanowi
cato$¢ konieczng do wiasciwej realizacji zadania, jakim jest wykonanie i przygotowanie
podziemnej trasy turystycznej. Ze wzgledu na charakter projektu wykonawczego, niektére
podstawowe informacje zawarte w dokumencie koncepcyjnym (zatozenia, cele, aspekty
historyczne do przekazania) zostaty w niniejszym projekcie pominiete.

Wszystkie elementy uwzglednione w projekcie zostaty zaprojektowane tak, by zapewni¢
ich trwato$¢, ergonomie, tatwos¢ w obstudze i uzytkowaniu. Projekt zaklada wykorzystanie
tylko i wytgcznie materiatdw bezpiecznych, trwatych, niepalnych lub zabezpieczonych przed
spalaniem, a takze zabezpieczonych przed korozjg i wptywem czynnikow biologicznych. Aby
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dodatkowo podniesé bezpieczenstwo korzystania z zaprojektowanej trasy turystycznej i jej
poszczegodlnych elementow, w projekcie zminimalizowano ilos¢ ostrych brzegow i krawedzi,
a takze elementdéw wystajgcych. Rozmieszczenie stanowisk oraz dobor oswietlenia réwniez
zostaty wykonane w oparciu o wzgledy bezpieczehstwa. Wszystkie elementy ruchome oraz
przyciski sterujgce zostaly przygotowane w sposéb zapewniajacy trwatg obstuge, z
wykorzystaniem rozwigzan tzw. wandaloodpornych.

Obiekt

Miejscem realizacji interaktywnej trasy turystycznej sg tunele, przebiegajace pod
wzgorzem zamkowym w Oswiecimiu. Sktadajg sie na nie dwa gtdwne tunele - starszy,
usytuowany na osi zachod-wschdéd i nowszy - na osi poétnhoc potudnie. Do obu tuneli
przylegajg mniejsze komory i tunele pomocnicze, petnigce dawniej rézne funkcje.

Starszy z tuneli, pochodzi prawdopodobnie z konca XVIII wieku. Jego powstanie moze
mie¢ zwigzek z niezrealizowanymi ostatecznie austriackimi planami przebudowy wzgoérza
zamkowego i dawnej rezydencji piastowskiej i przeksztatceniu ich w nowoczesng budowle
obronng o charakterze twierdzy. Dla utatwienia opiséw, w projekcie tunel otrzymat
oznaczenie Tunelu A.

Tunel A, wybudowany na linii wschdéd-zachdd, taczacy przeciwlegte skarpy wzgérza.
Tunel A w catoéci wykonany jest z cegty, w koncowym fragmencie zostat otynkowany.
Dtugos¢ Tunelu A wynosi 50 metrow. Przez wiekszosSC przebiegu tunel ma przekroj
portalowy, zakohczony tukiem, o $cianach wyraznie zwezajacych sie ku dotowi i waskiej
podstawie. Szerokos¢ podstawy przy posadzce posiada zmienng szerokos¢ od 60 do 57 cm,
wysokos¢ tunelu waha sie od 190 do 185 cm, natomiast szeroko$¢ najszerszego miejsca w
przekroju waha sie od 101 do 95 cm. Tunel na catej dlugosci posiada spag utwardzony w
postaci posadzki betonowe;.

W Srodkowej czesci tunelu, w odlegtosci 7,8 metra od skrzyzowania oraz 30 metréw od
kohca, znajduje sie poszerzona komora wraz z betonowg studnig o gtebokosci ok. 4,5
metra. Komora ma nieregularny ksztatt zblizony do prostokata (szeroko$¢ ok. 146 cm,
dtlugos¢ ok. 240 cm, wysokos¢ 195 cm), posiada przekréj identyczny z przekrojem tuneli,
lecz o wiekszych rozmiarach, oraz zostata w catosci otynkowana.

Drugi z tuneli, nowszy, wykonany zostat w okresie okupacji hitlerowskiej w latach
1939-1945. Cel jego powstania i znaczenie nie sg jasne. Najprawdopodobniej jednak jego
powstanie jest scisle zwigzane z planami przebudowy miasta w okresie okupaciji i potgczenia
najwazniejszych budynkéw siecig tuneli prowadzacych do schronéw. Budynek Zamku, ktéry
petnit w tym okresie funkcje siedziby wladz miasta, najprawdopodobniej miat do tego
systemu zosta¢ wigczony, a zachowane tunele mogg by¢ elementem tej inwestycji. W
dalszej czesci projektu tunel ten nazywany bedzie Tunelem B.

Tunel B wybudowany zostat na linii potnoc-potudnie. Nie posiada osobnych wejsé,
prowadzi do niego wejscie od ul. Bulwary (fragmentem tunelu A) oraz szyb drabinowy
prowadzacy z zamkowego dziedzihca, potaczony z tunelem B za pomocg przebitej odnogi.
Obszar pomiedzy skrzyzowaniem tuneli a szybem drabinowym zostat w projekcie okreslony
jako Tunel B1. Dalsza cze$¢, biegngca w kierunku poétnocnym, nosi nazwy B2 (tunel
srodkowy) i B3 (tunel koncowy). Tunel w catosci wybudowany zostat w technice
prefabrykatow Zelazobetonowych. Tunel wielokrotnie zmienia swoj przekrdj, wystepuje w
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nim wiele miejsc zmiany techniki budowy. Na skrzyzowaniach mamy do czynienia z budowlg
o przekroju prostokatnych, na dalszych odcinkach przewaza przekrdj tukowy o szerokiej
podstawie lub prostokatny z dodatkowymi podporami skosnymi i waskim sufitem. Diugosc
catkowita tunelu wraz z fgcznikiem do szybu drabinowego wynosi ok. 60 metréw. Szerokos¢
tunelu (przy posadzce) waha sie od 132 do 150 cm, wysokos¢ od 188 do 200 cm. Tunel
posiada odcinki otynkowane (Tunel B1, Tunel B3), jak réwniez nietynkowane (B2). Tunel na
catej dtugosci posiada spag utwardzony w postaci posadzki betonowe;j.

Z tunelu b prowadzi wejscie do dwoch komér bocznych, zlokalizowanych w odlegtoSci
niecatych 5 metréw od skrzyzowania tuneli A i B. Komory te majg ksztatt zblizony do
prostokata i wyrazny tukowy przekroj. Ich wymiary to:

- komora B1 (wejscie w prawej scianie tunelu B) - szerokos¢ 124 cm, dlugos¢ 271 cm,
wysokos¢ 194 cm. Do komory prowadzi wejscie o framudze prostokatnej w wymiarach 77 x
176 cm.
- komora B2 (wejscie w lewej $cianie tunelu B) - szeroko$¢ 140 cm, dtugosé 274 cm,
wysokos¢ 190 cm. Do komory prowadzi wejscie o framudze prostokgtnej w wymiarach 75 x
176 cm.

W tunelu B ulokowane zostaty rury cieptownicze biegngce od szybu drabinowego do
zakonhczenia tunelu, wzdtuz lewej Sciany tunelu (z przerwami na skrzyzowanie tuneli A i B
oraz wejscie do Komory B2). Zawory znajdujg sie w przestrzeni szybu oraz na zakohczeniu
tunelu B.

Z Tunelem B, w odlegtosci 19,5 metra od skrzyzowania tuneli A i B, znajduje sie
zatamanie w przebiegu tunelu B, z ktérego wyprowadzony zostat kolejny tunel, wybudowany
prawdopodobnie w latach 80. XX wieku przy okazji prac remontowych i zwigzanych z
instalacjg sieci cieptowniczej - w projekcie nazwany Tunelem C.

Tunel C jest tunelem Slepym, przebiegajacym w kierunku zachdd-wschod. Ma dtugosé
16,3 metra, wykonany zostal w technice Zelazobetonu. Tunel ma przekréj tukowy, o
szerokos$ci przy posadzce 157 cm i wysokosci 198 cm. Na zakonhczeniu tunelu, w odlegtosci
13,8 metrow od tacznika z tunelem B, przekrdj zamienia sie w prostokatny o wymiarach:
szeroko$¢ 152 cm, wysokos¢ 198 cm. Tunel jest w catosci otynkowany, tgcznik pomiedzy
czedcig w przekroju tukowym oraz czescig w przekroju prostokatnym wykazuje szereg
spekah oraz pustki na dtugosci ok. 5-10 cm. Tunel na catej dtugosci posiada spag
utwardzony w postaci posadzki betonowej.

Wszystkie tunele posiadajg minimalne wzniosy i spadki posadzki nie przekraczajgce ok.
3 stopni. Powierzchnia zajmowana przez tunele wynosi ok. 300 m2.

Integralnym elementem obiektéw opisywanych w projekcie jest takze wejScie potagczone
z facznikiem, zabezpieczone stalowymi drzwiami. Wejscie gtéwne do tuneli, bedace
przediuzeniem starszego tunelu, znajduje sie w zachodniej czesci wzgérza zamkowego, od
ul. Bulwary. Prowadzi do niego podjazd od poziomu opaski chodnikowej. Podjazd jest
wykonany z betonu, nachylenie podjazdu jest zmienne, przy samym wejsciu wynosi ok. 9
stopni. Wejscie zostato wydzielone architektonicznie w postaci ceglanej obudowy wystajgce;j
poza naturalny ksztatt wzgoérza zamkowego. Powierzchnia przestrzeni wejscia do tunelii
wynosi ok. 2,5 m?. Powierzchnia utwardzona przed istniejacym wejsciem wynosi 3,0 m2.

Za drzwiami znajduje sie krétki tacznik do tunelu historycznego. tacznik jest
przedtuzeniem tunelu, wykonany zostat z bloczkow zelazobetonowych. tacznik posiada
przekroj prostokatny, o szerokosci 150 cm i wysokosci 200 cm. Dtugosé tacznika wynosi 325
cm. Pomiedzy tgcznikiem a historycznym poczatkiem tunelu A, znajduje sie framuga
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prostokatna o grubosci 48 cm i wymiarach: szerokos¢ otworu 80 cm, wysokos¢ 180 cm.
Framuga dodatkowo pomniejszona u podstawy do szerokosci 72 cm (na wysokosci od
posadzki do ok. 18 cm).

Obiekt, w ktérym prowadzona bedzie realizacja interaktywnej trasy turystycznej wpisany
jest do rejestru obiektéw zabytkowych i podlega ochronie konserwatorskiej (wpis do rejestru
A-279/78). Wymaga to, by przed rozpoczeciem jakichkolwiek prac montazowych,
budowlanych czy aranzacyjnych ich zakres oraz charakter zostaty skonsultowane i
zaakceptowane przez odpowiedni organ nadzoru, w tym konkrethnym przypadku
Matopolskiego Wojewddzkiego Konserwatora Zabytkow.

Ze wzgledu na ochrone konserwatorskg obiektu, a takze z uwagi na jego unikatowe
walory historyczno-architektoniczne, projekt nie zaktada prowadzenia prac rozbiérkowych i
budowlanych, majac na celu catkowite zachowanie obiektu, jego architektury i charakteru.
Wszelkie projekty i wytyczne realizacyjne opisane w niniejszym projekcie, sktadajgce sie w
przyszitosci na prowadzone prace aranzacyjne i scenograficzne zwigzane z przygotowaniem
i udostepnieniem tuneli dla zwiedzajacych, nie wptywajg na zabytkowg strukture obiektu. Z
tego powodu wszelkie instalacje przygotowane na potrzeby interaktywnej trasy turystycznej
(a w szczegolnodci instalacja elektryczna i teletechniczna) powinny by¢ prowadzone w
sposob natynkowy, z wykorzystaniem kabli w kolorze czarnym. RoOwniez oprawy
oswietleniowe i wtgczniki do nich powinny by¢é wykonywane w tej samej technologii.

W przypadku obudéw stanowisk multimedialnych oraz elementéw scenografii, ich
montaz nie moze wymaga¢ zmiany struktury tuneli, a wiec w projekcie nie zaktada sie
podkué, wyburzania ani budowania scian. Wszelkie prace montazowe zwigzane z realizacjg
projektu prowadzone bedg w oparciu o technologie montazu miejscowego (wkrety, kotki,
kotwy) opartg o mozliwie jak najptytszym i jak najmniej inwazyjnym dziataniu.

Zatozenia podstawowe

Ekspozycja przygotowana w tunelach pod wzgérzem zamkowym w Os$wiecimiu ma
charakter fabularnej $ciezki zwiedzania z elementami interaktywnymi wymagajgcymi
podjecia dziatan przez zwiedzajgcego - w ten sposdb, poprzez rozwigzywanie kolejnych
zadan (logicznych, zrecznosciowych, manualnych oraz opartych na wiedzy wiasnej)
zwiedzajacy pokonuje catg trase. Aspekt historyczny stanowi podstawe scenariusza
zwiedzania, zas aspekty edukacyjne przyswajane sg w trakcie odwiedzania kolejnych
stanowisk - punktow fabularnych. Konieczno$¢ odwiedzenia wszystkich 20 stanowisk
sprawia ponadto, ze w trakcie zwiedzania uczestnik dotrze do wszystkich czesci
podziemnych tuneli, majac mozliwos¢ ich samodzielnej eksploracji i zapoznania sie z ich
charakterystyczng architekturg, stosowanymi rozwigzaniami budowlanymi, inzynierskimi i
materiatami. W ten sposdb zwiedzanie spetnia rowniez aspekt poznawczy - krajoznawczy.

Trasa zwiedzania skfada sie z 20 stanowisk rozmieszczonych w tunelach. Stanowisko nr
1, na ktérym zwiedzajacy zobaczg prolog filmowy, ma charakter zbiorowy - prolog
odtwarzany jest dla wszystkich uczestnikéw jednoczesnie. Kolejne stanowiska (od 2 do 20)
wymagaja juz podjecia interakcji indywidualnie i niezaleznie od pozostatych graczy.

Cezury czasowe i geograficzne fabuty okreslone zostaty w sposéb wyrazny. Kolejne
punkty fabularne na trasie zwiedzania dotyczg wydarzeh z okresu | wojny $wiatowej na
ziemiach polskich, a wiec z lata 1914 - 1918, a ich utozenie jest chronologiczne, zgodne z
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kalendarium wydarzen tzw. “wschodniego teatru dziatan wojennych”. Réwniez cezura
geograficzna zostata okreslona wyraznie zaktadajac, ze kazdy punkt fabularny odnosi sie do
wydarzeh rozgrywajacych sie na obszarze ziem polskich, ze szczegdlnym uwzglednieniem
Matopolski oraz ziemi oswiecimskie;.

Kolejnos¢ zwiedzania (korzystania) ze stanowisk jest elementem kluczowym, zaréwno
ze wzgledow fabularnych, jak i logistycznych (w waskich tunelach nie powinno przebywac na
raz zbyt wielu uczestnikéw). Z tego powodu kazdy z uczestnikdbw powinien poruszaé sie i
eksplorowa¢ tunele w odpowiedniej kolejnosci. Na poczatku (stanowiska 1 - 3) kolejnos¢ tg
wskazuje przewodnik, nastepnie (poczawszy od stanowiska 4) zwiedzajacy samodzielnie
poruszajg sie w tunelach. Aby kolejnos¢ nie zostata zmieniona, catos¢ ekspozycji zostata
oznaczona i zaprogramowana w nastepujacy sposob:

1) kazde stanowisko posiada swoj numer, a przewodnik informuje o koniecznoSci

korzystania z nich po kolei,

2) stanowiska sg ze sobg poftgczone za pomoca sieci ethernet, co umozliwia
identyfikacje uczestnikéw (kazdy uczestnik posiada indywidualny pasywny znacznik
RFID) i obstuge stanowiska tylko wowczas, gdy uzytkownik zostat pozytywnie
zweryfikowany - tj. zakonczyt wiasnie interakcje z poprzednim stanowiskiem. W
przypadku, gdy uzytkownik bedzie chciat rozpocza¢ obstuge stanowiska poza
kolejnoscig lub w ztej kolejnosci, stanowisko nie uruchomi aplikacji, a wyswietlony
komunikat poinformuje o numerze stanowiska, ktdére powinien w danej chwili
odwiedzi¢.

3) Interakcja na danym stanowisku przez uzytkownika jest mozliwa tylko i wytacznie
wowczas, gdy poprzedni uzytkownik zakonczyt swe dziatanie lub po uptywie czasu
przeznaczonego na dziatanie.

Dodatkowo, aby utatwi¢ zwiedzajacym nawigacje w tunelach, w kilku kluczowych miejscach
(skrzyzowania) umieszczone zostang znaki kierunkowe. Znaki te, w formie fizycznej lub
Swietlnej, wskazujg kierunek (lewo/prawo) do najblizszego stanowiska, zgodnie z kolejnoscig
zwiedzania.

Zwiedzanie odbywa sie na czas, tj. kazdy uzytkownik po rozpoczeciu indywidualnej
penetracji tuneli powinien wykonywa¢ zadania w tym samym czasie. Czas ten mierzony
bedzie albo od momentu wzbudzenia danego stanowiska, albo od momentu rozpoczecia
interakcji (zaleznie od stanowiska). Rowniez czas pokonywania odlegtosci pomiedzy
stanowiskami powinien by¢ podobny - efekt ten osiagniety zostanie poprzez zastosowanie
czynnika motywacyjnego, jakim jest system punktéw zaleznych od czasu przemierzania
tuneli, ktéry szczegotowo zostanie opisany w dalszym punkcie projektu.

Zasady bezpieczenstwa i prowadzenia ruchu turystycznego

Sposéb zwiedzania, a takze charakterystyka zwiedzanego obiektu wymagaja, by
odbywato sie ono tylko i wylacznie w zgodzie z zasadami bezpieczenstwa i prowadzenia
ruchu turystycznego opracowanymi na etapie projektowania wystawy.

Podstawowg zasadg jest zwiedzanie tylko i wylacznie z udziatem przewodnika -
pracownika Muzeum. Zadania przewodnika sg rézne, w zaleznosci od etapu zwiedzania.
Przed przystapieniem do zwiedzania przewodnik przekazuje podstawowe informacje -
merytoryczne i porzgdkowe. Informacje merytoryczne obejmujg podstawowe informacje o

MTMA Sp. z 0.0. | ul. Drzymaty 9/4 | 40-059 Katowice tel. +48 607 247 013 | www.mtma.pl | e-mail:biuro@mtma.pl


http://www.mtma.pl/

MTMA

Projekt wykonawczy interaktywnej trasy historycznej

obiekcie (powstanie tuneli, ich rola, historia i wykorzystanie). W dalszej czesci przewodnik
informuje o podstawowych zasadach bezpieczenstwa w trakcie poruszania sie w tunelach, a
szczegolnie o koniecznosci ostroznego poruszania sie i uwazania na przeszkody -
architektoniczne, jak i scenograficzne. Dopiero po przekazaniu tych informacji przewodnik
powinien wprowadzi¢ uczestnikdw do przedsionka tunelu A, gdzie uruchomiona zostanie
wystawa oraz prolog filmowy.

Po zakonczeniu prologu przewodnik wprowadzi uczestnikow w sposéb zwiedzania i
indywidualnego dziatania, wzbudzajgc stanowisko nr 2. Przewodnik odpowiada rowniez za
to, by jego przejscie odbywato sie indywidualnie przez uczestnikow. Dzieki temu naucza sie
oni porusza¢ sami w tunelach i przygotujg do dalszego zwiedzania.

Ostatnim elementem aktywnosci przewodnika jest nadzér nad grupg w punkcie 3, gdzie
przewodnik - w oparciu o informacje z systemu - bedzie decydowat o kolejnosci rozpoczecia
zwiedzania przez uczestnikdw juz po nadaniu im pasywnych znacznikéw RFID. Od tego
czasu rola przewodnika ogranicza sie jedynie do nadzoru porzadkowego oraz animaciji dla
tych uczestnikow, ktérzy jeszcze nie wyruszyli do samodzielnego zwiedzania lub zakonczyli
zwiedzanie i oczekujg na pozostatych uzytkownikow.

UWAGA: Ze wzgledu na warunki panujace w tunelach, postuluje sie, by kazda grupa
obstugiwana byta jednorazowo przez dwoch przewodnikéw. Mozliwe bedzie dzieki temu
zwiedzanie takze w przypadku, gdy jeden z uczestnikow bedzie musiat - z roznych przyczyn
- bedzie musial, pod opieka drugiego z przewodnikdw, opuscic miejsce
zwiedzania/rozgrywki. Ponadto, obecnosé dwojki przewodnikéw powinna podniesc¢ jakosé
zwiedzania oraz przyczyni¢ sie do wiekszego bezpieczenstwa i porzadku zwiedzania -
zwtaszcza w przypadku, gdy zwiedzajacy stanowig mtodziez szkolna.

Zwiedzanie tuneli moze odbywac sie tylko i wytacznie w dwdch wariantach:

a) zwiedzanie zespotowe - w grupach nie przekraczajacych 10 oséb. Warunek ten,
podyktowany jest wzgledami bezpieczenstwa, jak rowniez wzgledami logistycznymi i
nie ma od niego wyjatkbw. Sam system zwiedzania umozliwi zarejestrowanie
maksymalnie 10 uczestnikow. Opiekunowie grup, jedli taka bedzie ich wola, bedag
mogli przebywa¢ w tunelach w trakcie zwiedzania (co zresztg moze pozytywnie
wptyng¢ na bezpieczenstwo uczestnikow), lecz przebywaé powinni w miejscach
wyznaczonych przez przewodnikéw tak, by nie kolidowaé z poszczegdinymi
stanowiskami i nie wptywac na przebieg zwiedzania.

b) zwiedzanie rodzinne - w zespole 2, 3, 4 lub 5-osobowym. Ten scenariusz
zwiedzania polega na zwiedzaniu i rozwigzywaniu zadan przez zespét (np. rodzine),
ale z uzyciem tylko 1 mapnika, co oznacza, ze wszystkie zadania sg realizowane
wspolnie przez zespdt, zbierane punkty rowniez sg punktami wspolnymi. Ze
wzgledow bezpieczenstwa, a takze ze wzgledu na zachowanie jakosci zwiedzania,
koniecznym jest, aby zespoty nie przekraczaty 5 oséb, a takze by na trasie nie
przebywato wiecej niz 2 zespoty na raz.

Narracja podstawowa i fabuta zwiedzania

Fabularny charakter zwiedzania wymaga, by kazdy ze zwiedzajgcych “wcielit’ sie w
posta¢ mtodego rekruta, ktéry wraz z Legionami Polskimi przebywa catg Sciezke bojowg az
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do zakonczenia | wojny swiatowej i odzyskania przez Polske niepodlegtosci. Aby efekt ten
uzyska¢ i wzmocni¢, zwiedzanie rozpoczyna sie od filmowego prologu przedstawiajacego
zarys fabularny $ciezki zwiedzania (scenariusz prologu filmowego zostat przedstawiony w
zatgczniku).

Kazde ze stanowisk posiada tak stworzone komunikaty, by zachowaé fabularny
charakter zwiedzania i koniecznos¢ utozsamiania sie z postacig Ignacego przedstawiong w
prologu filmowym. Czes$¢ stanowisk zostala dodatkowo wzmocniona komunikatami
gtosowymi, wykonywanymi przez aktoréw, z realistycznym podktadem i Sciezkg dzwiekowa,
co wzmacnia fabularny wydzwiek zwiedzania.

Kolejnos¢ narracji cechuje sie zwartoécig chronologiczng oraz logiczng, stanowiska w
sposéb mniej lub bardziej oczywisty nawigzujg do wydarzeh historycznych zwigzanych z
drogg legionistéw w trakcie | wojny swiatowej (nawigzania do bitew, wydarzen, postaci i
miejscowosci historycznych).

Zakonczenie zwiedzania potaczone z rozwigzaniem ostatniej zagadki nawigzuje zas do
zakonczenia dziatan wojennych i odzyskania przez Polske Niepodlegtosci.

Opis poszczegolnych stanowisk

1. ST 1 - Prolog filmowy
Miejsce: przedsionek na poczatku tunelu A, przed przewezeniem

Wyposazenie:

- Projektor multimedialny Full HD Short Throw w szczelnej obudowie

- Komputer emisyjny/sterujacy

- Zestaw gtosnikoéw szerokopasmowych (4 sztuki) + gto$nik subbas slim,
przystosowane do odtwarzania dzwieku w formacie 4.0, 4.1

- Wzmacniacz audio

- Tablet sterujacy android z obstugg sieci internet, 10”

- Ekran projekcji przedniej, zwijany mechanicznie, zamontowany w
przewezeniu tunelu A, w wymiarach dostosowanych do szerokosci odrzwi -
180 x 80 cm, powierzchnia projekcyjna Matt White.

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 20 szt.
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:
Po wejsciu grupy do pierwszego pomieszczenia przewodnicy dokonujg rejestraciji

uczestnikdw wprowadzajgc ich imie lub pseudonim do systemu za pomocg tabletu,
w oparciu o przygotowang strone www. Po rejestracji wszystkich, przewodnicy
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uruchamiajg cato$¢ wystawy (oswietlenie, projektory, system RFID) oraz projekcje
przeznaczong dla catej grupy. Czas trwania projekcji - do 12 minut.

Po zakonczeniu projekcji pierwszy z przewodnikdw zwija ekran multimedialny i
przechodzi do stanowiska ST 3, po drodze uruchamiajgc projekcje na stanowisku ST
2. Drugi z przewodnikdw w tym czasie kieruje ruchem turystycznym, pojedynczo
wypuszczajgc kolejnych uczestnikow oraz przekazuje instrukcje niezbedne do
przejscia stanowiska ST 2.

2. ST 2 - Infiltracja tuneli
Miejsce: skrzyzowanie tuneli A i B

Wyposazenie:

- Pico-projektor multimedialny laserowy w szczelnej obudowie

- Komputer emisyjny/sterujacy

- Gtosnik szerokopasmowy

- Czujka ruchu

- Mikrofon odporny na warunki atmosferyczne

- Wzmacniacz audio

- Tablet sterujacy android z obstugg sieci internet, 10”

- Ekran projekcji przedniej tiulowy, na mechanicznej ramie, zamontowany w
przewezeniu tunelu A za skrzyzowaniem, otwierany i rozktadany na boki za
pomocg sitownikdw mechanicznych, w wymiarach dostosowanych do
szerokosci odrzwi - 185 x 94 cm.

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 6 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Wraz z uruchomieniem projekcji aktywujg sie urzadzenia poboczne aktywne w
postaci czujki ruchu, ktére wptywajg na stan aplikacji/animaciji.

Zadaniem uczestnika jest przejs¢ mozliwie cicho i uwaznie przez obszar
skrzyzowania tuneli, co nawigzuje do fabuty prologu filmowego i wkradania sie do
tuneli pilnowanych przez straznika celem zdobycia mapnika - przedmiotu
niezbednego do ukonczenia rozgrywki.

Stanowisko ST 2 jest stanowiskiem autonomicznym, ktére na podstawie sygnatow
przesytanych przez czujke ruchu oraz mikrofon jest w stanie zmienia¢ stan aplikaciji.

W stanie 1 - spoczynku - animacja wyswietla posta¢ austro-wegierskiego piechura
wyposazonego w lampe naftowg z blenda, ktéry strzeze dostepu do tuneli i je
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patroluje. Widzimy postac opartg o $ciany tunelu, swiecacg lampaw gtab tuneli. Efekt
ten jest uzyskany poprzez przeskalowanie postaci straznika w taki sposob, by w
perspektywie widoczny byt mniejszy, w oddali. Dodatkowo styszalne sg z oddali
dzwieki - pogwizdywanie, kroki, szuranie - ktére wzmacniajg efekt.

Czas trwania stanu - okoto 15 sekund.

W stanie spoczynku czujka ruchu jest nieaktywna. Uczestnik powinien powoli i cicho
przemieszczac sie w strone celu. Aktywny jest mikrofon kierunkowy, ktory przypadku
wykrycia zbyt wysokiego dzwieku przetgcza aplikacje w stan 3 - alarm.

Stan 2 - lustracja - stan ten uaktywnia sie czasowo, po zakonczeniu stanu 1. W tym
stanie animowana posta¢ straznika wyraznie spoglada w strone skrzyzowania,
szukajgc ewentualnego intruza. Efekt ten buduje swiatto kierowane w strone wejscia
do tuneli oraz efekty dzwiekowe - pytania “jest tam kto?”, “hej” wypowiadane przez
straznika. Czas trwania - okofo 15 sekund.

W stanie lustracji uczestnik aktywne sg zaréwno mikrofon, jak i czujka ruchu.
Uczestnik powinien sie zatrzymac i przez caty czas stanu trwaé mozliwie w
bezruchu. Zaréwno wzbudzenie mikrofonu dzwiekiem, jak i poruszanie sie w obrebie
dziatania czujki skutkuje uruchomieniem stanu 3 - alarmu.

Stan 3 - alarm - po wzbudzeniu czujnikow postac straznika podnosi alarm, zaczyna
krzycze¢ oraz nerwowo przeszukiwaé tunel. Efekt ten zostanie wzmocniony
animacja biegu straznika w kierunku wejscia do tuneli z wyraznym przeskalowaniem,
co da wrazenie jego fizycznego zblizania sie do uczestnika. Po uptywie pewnego
czasu straznik powraca na swe miejsce, aplikacja przetacza sie do stanu 1. Czas
trwania - 25 sekund.

Po wzbudzeniu alarmu uczestnik ma dwa wyjscia. Moze sie wycofa¢c w strone
wejscia do tuneli i tam poczekaé na powrét do stanu 1 bgdz biegiem udac sie do
Stanowiska ST 3.

Po przejsciu wszystkich uczestnikow przewodnik za pomocg tabletu dezaktywuje
stanowisko i otwiera ekran projekcyjny.

MTMA Sp. z 0.0. | ul. Drzymaty 9/4 | 40-059 Katowice tel. +48 607 247 013 | www.mtma.pl | e-mail:biuro@mtma.pl

10


http://www.mtma.pl/

MTMA
Projekt wykonawczy interaktywnej trasy historycznej

SKRZYZowaN,
tunelia j g e

TUNEL B2 - tunel srodkowy TUNEL B1 - tunel szybikowy

S2
!
i .'
! |
/ |
-
ol off ]
5 & l
|
BI’
N/ J
) o
59 & T
g
o o
%1 8¢ 1|
= ‘
g 4
H §
3 L |
o o~
- o o &
s ©] © E
h-]
g |
& g
@ S
2 o
o o |
ISy
< I
= |
o &
= N} /
=]
& o~
o~
P 3 |
g(t |
o~ o~ |
o
5¢ 591 |
g |
s
TUNEL A1
OBSZAR ST1
OZNACZENIA:
i SPO;F i iémpa typu spot
@ opP oswietlenie podiogowe
@GL glosnik $cienny
¥ PrROJ projektor
 EKR ekran
= STER obudowa sprzetu+sterowanie

tel. +48 607 247 013 | www.mtma.pl | e-mail:biuro@mtma.pl

MTMA Sp. z 0.0. | ul. Drzymaty 9/4 | 40-059 Katowice
11



http://www.mtma.pl/

MTMA

MI1
czut
B3 ]
! /
| PROJ2 |
i i | KOMP1
]
'\
EKR2 (dzielony na pﬁ)jé

GL2

WANIE

SKRzZYZ0
tuneliAiB

3. ST 3 - zdobycie mapnikéw - baza
Miejsce: Tunel szybikowy.

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 32" - 2 szt.

- Komputer emisyjny/sterujacy
- Glosnik szerokopasmowy

- Wzmacniacz audio
Czujnik RFID zblizeniowy

Projekt wykonawczy interaktywnej trasy historycznej

SKRZYZOWANIE TUNELIA I B

OBSZAR ST2

OZNACZENIA:

@ oP oswietlenie podtogowe

@ GL gtosnik scienny

I PROJ projektor

 EKR ekran

[S] kKomP komputer emisyjny

oMl mikrofon

czu czujka ruchu
(z obszarem dzialania)

Mapnik scenograficzny wyposazony w znacznik RFID pasywny - 10 szt.
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Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 8 szt.
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.
- Oprawa os$wietleniowa scenograficzna, kanatowa w stalowym koszu, z
regulacjg mocy $wiecenia - 3 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Kazdy kolejny uczestnik, ktéry dotart do ST 3, otrzymuje od przewodnika mapnik.
Mapniki sg ponumerowane od 1 do 10, ich wydawanie jest uzaleznione od kolejnosci
dotarcia uczestnikéw do ST 3.

Po przybyciu ostatniego z uczestnikdbw przewodnicy uruchamiajg rozgrywke. Od
tego czasu komputer sterujgcy bedzie kolejno wzywat uczestnikédw do rozpoczecia
indywidualnej, punktowanej czesci zwiedzania.

Komunikat gtosowy i tekstowy na monitorze:

Za chwile na trase wyrusza gracz X (numer od 1 do 10). Przygotuj sie do startu,
poruszaj si¢ ostroznie i pamietaj o rozwigzywaniu zadan we wilasciwej
kolejnosci. Powodzenia!

Start kazdego z uczestnikdw rozpoczyna sie od “sparowania”, a wiec zblizenia
mapnika (ze znacznikiem RFID) do czujnika RFID. Wtasciwe sparowanie uruchomi
kolejny komunikat gtosowy:

Skieruj sie do stanowiska oznaczonego numerem 1.

Kolejne komunikaty pojawiajg sie kazdorazowo, gdy poprzedni uczestnik rozpocznie
aktywnos¢é na stanowisku ST 6. Zalogowanie sie na ST 6 spowoduje wezwanie
kolejnego z graczy do startu.

Przez caty czas, gdy uczestnicy znajdujg sie na trasie zwiedzania, zamontowane w
ST3 monitory wyswietlajg elementy angazujace - merytoryczne oraz pomocnicze.

Elementy merytoryczne sg aktywne i nieaktywne. Elementy nieaktywne to réznego
rodzaju informacje tekstowe, ilustracje oraz materialty video dotyczace historii
legionéw polskich, dziatahh zbrojnych podczas | wojny Swiatowej oraz ciekawostek
dotyczacych uzbrojenia, sprzetu wojskowego badz statystyk. Teksty tych materiatow,
wedle, wedle ustalen w trakcie przygotowywania projektu, zostang przygotowane
przy Scistej wspotpracy z pracownikami merytorycznymi Muzeum w Oswiecimiu, w
oparciu o opracowania witasne oraz materialy zdobyte w trakcie kwerendy
przeprowadzonej na potrzeby przygotowania projektu. Uzupetnieniem sg elementy
aktywne, ktore wymagajg aktywnosci - wyboru za pomocg ekranu dotykowego.
Elementy tego typu zawierajg proste testy wyboru (3 odpowiedzi, z czego tylko jedna
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wiasciwa) lub inne interaktywne zadania polegajace na wyborze symboli, ksztattow i
ilustraciji.
Natomiast elementy pomocnicze stuzg monitorowaniu stanu rozgrywki. Sktada sie
na nie tabela wynikow oraz podglad stanu gry. Tabela wynikéw wyswietla na biezaco
zmiany w stanie gry raportowane z umieszczonych na kazdym ze stanowisk
komputerow. W tabeli wyswietlane sg nastepujgce informacije:

1. Imie/pseudonim uczestnika

2. Stan gry (w oczekiwaniu na start/na trasie/ukonczyt trase)

3. ilos¢ zgromadzonych punktow

4. zdobyty na ST 19 symbol (cyfra)
Naprzemiennie z tabelg wys$wietlany jest podglad stanu w postaci obrazu live z
czterech zamontowanych na trasie zwiedzania kamer monitoringu.

4. ST 4 - Wyposazenie legionisty (hnumer 1 na monitorze)
Miejsce: Tunel B pomiedzy skrzyzowaniem tuneli a tunelem szybikowym

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 10”
- Komputer emisyjny/sterujacy

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 6 szt.
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.
- Oprawa oswietleniowa scenograficzna, kanatowa w stalowym koszu, z
regulacjg mocy Swiecenia - 3 szt.
- Oprawa LED typu kaseton 15 x 15 cm - 8 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli komunikaty
tekstowe oraz podswietli 8 kasetondw LED, na ktérych umieszczono ilustracje
przedstawiajgce osiem przedmiotow, {j.:

- karabin, tadownica, bagnet, manierka, saperka (spaten)

- filizanka, ksigzka, proca

Zadaniem uczestnika jest wybranie 5 sposrdd prezentowanych 8 przedmiotéw, ktore
- jego zdaniem - sg niezbedne legioniscie na froncie. Czas na rozwigzanie - 60
sekund.

MTMA Sp. z 0.0. | ul. Drzymaty 9/4 | 40-059 Katowice tel. +48 607 247 013 | www.mtma.pl | e-mail:biuro@mtma.pl

14


http://www.mtma.pl/

MTMA

Projekt wykonawczy interaktywnej trasy historycznej

Wybor nastepuje poprzez wcisniecie przycisku na obudowie umieszczonego

bezposrednio pod ilustracja.
- Wybodr wiasciwy - kaseton podswietla sie w kolorze zielonym, a na ekranie

wyswietla sie komunikat
- Wybdr niewtasciwy - kaseton podswietla sie w kolorze czerwonym, a na

ekranie wyswietla sie komunikat

Aktywnosc¢ konczy sie, gdy:
- uczestnik dokona wyboru 5 przedmiotow
- zakohczy sie czas aktywnosci.
Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 2.

Punktacja:
1 punkt za kazdy wtasciwie wybrany przedmiot - maksymalnie 5 punktéw.
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5. ST 5 - Zaopatrzenie dla twierdzy PrzemysI| (numer 2 na monitorze)
Miejsce: Poszerzenie tunelu A - pomieszczenie ze studnig

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 10”
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Zabudowa scenograficzna z elementami manualnymi - wnetrze lokomotywy
- Gtosnik szerokopasmowy
- Wzmacniacz cyfrowy

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 12 szt.
- Oprawa oswietleniowa typu spot - 2 szt.
- Oprawa os$wietleniowa scenograficzna, kanatowa w stalowym koszu, z
regulacjg mocy swiecenia - 1 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer uruchomi oswietlenie
instalacji scenograficznej prezentujgcej wnetrze lokomotywy oraz odtworzy pierwszy
z komunikatow gtosowych nagranych przez aktora. Zadaniem uczestnika bedzie
obstuga ruchomych elementéw instalacji (dzwignie, zawory) zgodnie z
komentarzami. Dla utatwienia na monitorze prezentowana bedzie instalacja
wspomagajagca w postaci animowanego widoku instalacji, z zaznaczonymi
(podswietlonymi) elementami, ktére w danej chwili nalezy obstuzyc¢.

Kolejnos¢ dziatan:

otwarcie przepustu grzewczego z paleniska (dzwignia)

otwarcie przepustnicy pary (zawor)

przeniesienie pary na kota (zawor)

zwolnienie hamulca

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 90 sekund

Aktywnos$c¢ konczy sie, gdy:

- uczestnik wtasciwie uruchomi wszystkie elementy manualne

- zakonczy sie czas aktywnosci.
Po zakonczeniu i wygtoszeniu ostatniego komunikatu swiatto spot zgasnie, a na
ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 3.
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Punktacja:
1 punkt za kazdy wtasciwie obstuzony element - maksymailnie 4 punkty.

6. ST 6 - Nastawnia kolejowa (numer 3 na monitorze)
Miejsce: Tunel A - za poszerzeniem ze studnig

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 10”
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Zabudowa scenograficzna z elementami manualnymi - nastawnica

Oswietlenie:
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.
- OsSwietlenie scenograficzne - lampy semaforowe z poczatku XX w. - 20 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli komunikaty oraz
uruchomi oswietlenie instalacji scenograficznej prezentujgcej cztery dzwignie
nastawnicze stylizowane na kolejowe. Réwniez 20 stylizowanych lamp kolejowych
zaswieci sie w korytarzu na kolor czerwony. Po przeczytaniu komunikatow na
monitorze wyswietli sie widok z gry na tory kolejowe i zwrotnice. Czes¢ torow bedzie
zastawiona przeszkodami, innymi skladami lub $lepo zakonczona.

Zadaniem uczestnika bedzie obstuga dzwigni nastawniczych w taki sposéb, by sktad
z zaopatrzeniem dla twierdzy Przemys$| byt w stanie oming¢ przeszkody i dotrze¢ do
celu. Za kazdym razem, gdy uczestnik wiasciwie ustawi dzwignie, na ekranie pojawi
sie animacja ruchu pociggu, a zainstalowane w dalszym biegu korytarza lampu
zmienig kolor na biaty. Kazda dzwignia dziata niezaleznie i zapala moduty po 5 lamp.
Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 60 sekund

Aktywnosc¢ konczy sie, gdy:

- uczestnik wtasciwie przestawi wszystkie elementy dzwignie

- zakonczy sie czas aktywnosci.
Po zakonczeniu i wygtoszeniu ostatniego komunikatu Swiatto spot zgasnie, a na
ekranie pojawi sie komunikat: Podazaj dalej za swiatlem lamp kolejowych. Lampy
stylizowane gasng dopiero, gdy uczestnik dotrze do stanowiska ST 7.

Punktacja:
1 punkt za kazdy wiasciwie utozony element - maksymalnie 4 punkty.
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7. ST 7 - Twierdza Przemysl

Miejsce: Zakonczenie tunelu A

Wyposazenie:

Projektor multimedialny Full HD Short Throw
Komputer emisyjny/sterujacy

czujka ruchu - szeroki kat

Gtosnik szerokopasmowy

Wzmacniacz cyfrowy

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po zblizeniu sie do zakonczenia tunelu zamontowana na S$cianie czujka ruchu
uruchomi pasywng projekcje filmowag wyswietlang na $cianie. Czas trwania projekciji
- do 90 sekund. Po zakohczeniu projekcji pojawi sie komunikat: Udaj sie do
stanowiska nr 4.

Punktacja:
1 punkt za wzbudzenie projekciji.

8. ST 8 - Obrona twierdzy Krakéw (numer 4 na monitorze)

Miejsce: Komora B1

Wyposazenie:

Monitor dotykowy LCD 10”

Monitor 4”

Komputer emisyjny/sterujacy

Gtosnik efektowy subbas

Gtosnik szrokopasmowy

wzmacniacz cyfrowy

Zabudowa scenograficzna z elementami manualnymi - podstawa armaty wraz
Z siedziskiem i peryskopem

Oswietlenie:

Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 2 szt.
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- Oprawa oswietleniowa scenograficzna, kanatowa w stalowym koszu, z
regulacjg mocy Swiecenia - 1 szt..

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty oraz uruchomi oswietlenie instalacji w postaci rekonstrukcji podstawy
armaty wraz z siedziskiem, korbg sterujgca (element manualny) i peryskopem. Po
przeczytaniu komunikatu na ekranie komputer rozpoczyna odtwarza¢ komunikaty
gtosowe w postaci nagran aktorskich. W tym samym czasie na zamontowanym w
peryskopie ekranie odtwarzana jest aplikacja przedstawiajgca przedpole Krakowa.
Ruch korbg w prawo lub lewo powoduje efekt przesuwania armaty i umozliwia
celowanie w widoczne cele. Gdy uczestnik wtasciwie przestawi korbe, umieszczony
na ekranie celownik podswietli sie na czerwono a komputer odtworzy komunikat
dzwiekowy. Strzelanie nastepuje poprzez nacisniecie pedatu spustu pod
siedziskiem. Kazdy uczestnik moze oddaé nieskonczong ilos¢ strzatow - wszystko
jednak w zatozonym czasie aktywnosci.

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 180 sekund

Aktywnosc¢ konczy sie, gdy zakonczy sie czas aktywnosci.

Po zakonczeniu i wygtoszeniu ostatniego komunikatu na ekranie pojawi sie
komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 5.

Punktacja:
1 punkt za kazdy trafiony cel - maksymalnie 5 punktow.

9. ST 9 - Zwiad lotniczy (numer 5 na monitorze)
Miejsce: Komora B2

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 10”
- Projektor multimedialny Full HD Short Throw
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Gtosnik subbas slim
- Glosnik szrokopasmowy
- wzmacniacz cyfrowy
- Zabudowa scenograficzna z elementami manualnymi - kokpit samolotu z
siedziskiem oraz karabin lotniczy

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 4 szt.
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 2 szt.
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Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty oraz uruchomi oswietlenie instalacji w postaci rekonstrukcji kokpitu
samolotu wyposazonego w karabin lotniczy. Po zajeciu miejsca w siedzsku i
przeczytaniu komunikatu na ekranie komputer rozpoczyna odtwarzaé projekcje
przedstawiajacg widok z kokpitu samolotu oraz komunikaty gtosowe w postaci
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nagran aktorskich. Gtownym zadaniem uczestnika jest obserwowaé widok i
zapamieta¢ jak najwiecej szczegotow. W trakcie “lotu” kazdy uczestnik moze takze
sprobowac trafi¢ jeden z wrogich samolotéw - w tym celu moze oddac nieskohczong
ilos¢ strzatéw - wszystko jednak w zatozonym czasie aktywnosci.

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 180 sekund

Aktywnosc¢ konczy sie, gdy zakonhczy sie czas aktywnosci.

Po zakonhczeniu i wygtoszeniu ostatniego komunikatu na ekranie pojawi sie
komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 6.

Punktacja:
1 punkt za rozpoczecie aktywnos$ci, dodatkowe 5 punktow za trafiony cel
(maksymalnie 6 punktow)

10.ST 10 - raport zwiadowcy (numer 6 na monitorze)
Miejsce: Korytarz B (Srodkowa czesc)

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 10”
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Zabudowa scenograficzna z elementem manualnym - replika telegrafu
nadawczego

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 20 szt.
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty oraz uruchomi oswietlenie zamontowanego we wnece telegrafu.
Zadaniem uczestnika jest odpowiadac¢ za pomocg telegrafu na zadawane na ekranie
pytania, nawigzujgce do poprzedniego zadania (zwiad lotniczy).

Odpowiedz TAK - jeden sygnat
Odpowiedz NIE - dwa sygnaty

Uczestnik moze odpowiadac tylko TAK lub NIE.
Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 50 sekund
Aktywnosc¢ konczy sie:
- gdy uczestnik odpowie na wszystkie 3 pytania
- gdy zakonczy sie czas aktywnosci.
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Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 7.

Punktacja:
1 punkt za dobrg odpowiedz na pytanie - maksymainie 3 punkty.

11.ST 11 - Droga legionéw (numer 7 na monitorze)
Miejsce: Korytarz B (Srodkowa czesc)

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 22"
- Komputer emisyjny/sterujacy

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 10 szt.
- Oprawa oswietleniowa typu spot - 1 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie aplikacje. Aplikacja prezentuje przejscie wojsk legionowych
po ktadkach i mostach zbudowanych z drewna. W kilku miejscach pojawi sie
szczelina, a ponizej 3 propozycje ktadek o réznym ksztatcie. Zadaniem uczestnika
jest wybor tej propozycji (za pomocg dotyku na ekranie dotykowym), ktéra ksztattem
i gabarytami bedzie pasowac i wypetni szczeline.

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 50 sekund

Aktywnosc¢ konczy sie:
- gdy uczestnik dokona wyboru wszystkich ktadek (3 miejsca)
- gdy zakonczy sie czas aktywnosci.

Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 8.

Punktacja:
1 punkt za dobry wybér - maksymalnie 3 punkty.
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12.ST 12 - Dworzec w Oswiecimiu (numer 8 na monitorze)
Miejsce: Korytarz C (przy skrzyzowaniu z korytarzem B)

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 22"
- Komputer emisyjny/sterujacy
- zabudowa scenograficzna - stup graniczny

Oswietlenie:
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 12 szt.
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 2 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie aplikacje. Aplikacja prezentuje widok szpitala polowego, jaki
urzadzono w budynku dworca kolejowego w Oswiecimiu. Kolejno prezentowani sg
przybywajacy do Oswiecimia ranni i chorzy prosto z frontu, ktérzy wymagajg porady
medycznej. Wraz z chorym na ekranie pojawi sie opis choroby/kontuzji/urazu oraz
trzy mozliwe odpowiedzi. Zadaniem uczestnika jest wybor tej propozycji (za pomoca
dotyku na ekranie dotykowym), ktéra zapewni wiasciwe leczenie.

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 50 sekund

Aktywnos¢ konczy sie:
- gdy uczestnik dokona wyboru wszystkich odpowiedzi (3 rannych)
- gdy zakonczy sie czas aktywnosci.

Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 9.

Punktacja:
1 punkt za dobry wybdr - maksymalnie 3 punkty.

13.ST 13 - Wizyta Pitsudskiego w Oswiecimiu (numer 9 na monitorze)
Miejsce: Korytarz C (Srodkowa czes¢)
Wyposazenie:

- Monitor dotykowy LCD 22"

- Komputer emisyjny/sterujacy
- Gtosnik szerokopasmowy
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- Wzmacniacz cyfrowy

Oswietlenie:
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie aplikacje. Aplikacja prezentuje widok tekstu piesni “Pod
bron” z zamazanymi niektérymi stowami. Zadaniem uczestnika jest wybor sposréd 3
propozycji brakujgcego stowa (za pomocg dotyku na ekranie dotykowym), opierajac
sie na sensie wyrazéw i kolejnosci rymow. Na zakonczenie zostanie odegrana piesn
wraz z catym poprawnym tekstem.

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 90 sekund

Aktywnos¢ konczy sie:
- gdy uczestnik dokona wyboru wszystkich odpowiedzi (4 wyrazy)
- gdy zakonczy sie czas aktywnosci.

Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 10.

Punktacja:
1 punkt za dobry wybdr - maksymalnie 4 punkty.

14.ST 14 - Zbiérka datkéw (numer 10 na monitorze)
Miejsce: Korytarz C (koniec)
Wyposazenie:

- Monitor dotykowy LCD 10”

- Komputer emisyjny/sterujacy

- scenograficzna replika oswiecimskiej tarczy legionowe;j

Oswietlenie:
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:
Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie

komunikaty, a nastepnie aplikacje. Aplikacja prezentuje fragment zamieszczonej
obok stanowiska tarczy legionowej oraz tres¢ pytania. Zadaniem uczestnika jest
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policzenie sumy wartosci gwozdzi na zaznaczonej czesci oraz wybor jednego z 3
rozwigzan (za pomocg dotyku na ekranie dotykowym).

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 40 sekund
Aktywnos¢ konczy sie:
- gdy uczestnik dokona wyboru wszystkich odpowiedzi
- gdy zakonczy sie czas aktywnosci.

Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 11.

Punktacja:
2 punkty za dobry wybor.
15.ST 15 - Bitwa pod Gorlicami (numer 11 na monitorze)

Miejsce: Skrzyzowanie korytarzy B i C

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 22”
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Zabudowa scenograficzna - maskownica i trzy ruchome elementy obrotowe z
enkoderem

Oswietlenie:
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie aplikacje. Monitor jest nakryty maskownicg, wobec czego
komunikat wyswietlany jest tylko na jego srodkowej czesci. Aplikacja prezentuje
ilustracje przedstawiajgce rézne formacje wojska:

- lotnictwo

- artylerie

- kawalerie

- piechote

- wojska pancerne

- wojska saperskie
Zadaniem uczestnika bedzie dobranie wtasciwej nazwy do ilustracji formac;ji
wojskowej. Dobor nazwy odbywa sie za pomocg zabudowanych w obudowie trzech
bryt obrotowych 2z naniesionymi nazwami - wybor za pomocg przycisku
umozliwiajgcego obrot.
Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 60 sekund
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Aktywnos$¢ konczy sie gdy zakonhczy sie czas aktywnosci.
Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 12.

Punktacja:
1 punkt za dobry wybér - maksymalnie 3 punkty.
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16.ST 16 - Udaremnienie podkopu (numer 12 na monitorze)
Miejsce: Korytarz B - potnocna czesc.

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 10”
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Zabudowa scenograficzna w postaci wnetrza okopu
- gtosnik szerokopasmowy zabudowany w scenografii - 3 szt.
- wzmacniacz audio wielokanatowy

Oswietlenie:
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 2 szt.
- Miniaturowe oprawy przypodtogowe - 10 szt.
- Lampy scenograficzne stylizowane na wojskowy kaganek naftowy - 3 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie uruchomi dzwieki - losowo z jednego z gto$nikéw
wbudowanych w scenografie. Zadaniem uczestnika bedzie doktadne przystuchanie
sie, a nastepnie wybor miejsca, w ktérym - jego zdaniem - stycha¢ odgtosy prac
podkopowych. Wybdr za pomoca przycisku umieszczonego na obudowie podkopu
(pokrywa sie z miejscem montazu gtosnikow).
Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 50 sekund
Aktywnos$¢ konczy sie gdy:

- uczestnik dokona wyboru

- zakonczy sie czas aktywnosci.

Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 13.

Punktacja:
2 punkt za dobry wybor.

17.8ST 17 - Obrona frontu (numer 13 na monitorze)
Miejsce: Korytarz B - potnocna czesé.
Wyposazenie:

- Monitor dotykowy LCD 10”

- Monitor 4”
- Komputer emisyjny/sterujacy
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- Zabudowa scenograficzna w postaci wnetrza okopu
- gtosnik szerokopasmowy

- wzmacniacz audio

- element manualny - detonator - 3 szt.

- lorneta okopowa - replika

Oswietlenie:
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 2 szt.
- Lampy scenograficzne stylizowane na wojskowy kaganek naftowy - 2 szt.

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie aplikacje. Aplikacja jest odtwarzana w monitorze LCD 4 *
zainstalowanym (wbudowanym) w replice lornety okopowej. Zadaniem uczestnika
bedzie doktadne obserwowanie obrazu prezentowanego w lornecie i reagowanie na
komunikaty wizualne oraz gtosowe. Gdy obraz aplikacji ukaze sapera
powiewajacego kolorowg flaga, a komunikat gtosowy wypowie komende, zadaniem
uczestnika jest nacisng¢ dzwignie detonatora w czasie 6 sekund od komendy.
Nacisniecie wczesniej lub pdzniej skutkuje niewybuchem.

Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 50 sekund

Aktywnos$¢ konczy sie gdy uczestnik zdetonuje wszystkie tadunki za pomocg
detonatora.

Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 14.
Punktacja:
1 punkt za wtasciwie obstuzony detonator - maksymalnie 3 punkty.
18.ST 18 - Akt 5 listopada (hnumer 14 na monitorze)
Miejsce: Korytarz B - koniec
Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 22"
- Komputer emisyjny/sterujacy

- element manualny - przycisk wyboru

Oswietlenie:
- Oprawa os$wietleniowa typu spot - 1 szt.
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TUNEL B3
OBSZAR ST16-ST19
OZNACZENIA:
@ oP oswietlenie podtogowe
@ GLU glodnik ukryty za scenografia
[ ek ekran z instrukcjami
| ®Ls lampa scenograficzna

] Es
@ sPOT

element scenograficzny
lampa typu spot
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Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie aplikacje. Aplikacja sktada sie z fragmentéow tekstu
nawigzujgcych do Aktu 5 listopada. Zadaniem uczestnika bedzie doktadne
przeanalizowanie tresci zdan oraz stwierdzenie, czy zawierajg one tresci prawdziwe
czy fatszywe. Wybdr nastepuje poprzez nacisniecie przycisku w obudowie - przyciski
oznaczone PRAWDA i FALSZ. Jezeli po 15 sekundach uczestnik nie wybierze
odpowiedzi, aplikacja automatycznie przejdzie do kolejnego pytania.

Czas aktywno$ci na stanowisku wynosi 45 sekund.

Aktywnosc¢ konczy sie gdy:
- uczestnik dokona wyboru
- zakonczy sie czas aktywnosci..

Po zakonczeniu na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie do stanowiska nr 15.

Punktacja:
1 punkt za dobrg odpowiedz - maksymalnie 3 punkty.

19.ST 19 - Szczypiorno (numer 15 na monitorze)
Miejsce: Korytarz B - potnocna czesé.

Wyposazenie:
- Monitor dotykowy LCD 22"
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Zabudowa scenograficzna zawierajgca dwa dzwonki, reflektor i trzy dzwignie
manualne. Na obudowie scenografia w postaci plataniny kabli, bezpiecznikow
I wytgcznikow.

Oswietlenie:
- Oprawa oswietleniowa typu spot - 1 szt.
- Oprawa scenograficzna - reflektor obozowy (szperacz)

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do stanowiska i jego uruchomieniu, komputer wyswietli na ekranie
komunikaty, a nastepnie aplikacje. Aplikacja zawiera rysunek kabli Scisle
skorelowany z zamieszczong na obudowie plataning kabli, bedacy kontynuacja tej
instalacji. Zadaniem uczestnika bedzie doktadne przesledzenie przebiegu kabli
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zaréwno w instalacji, jak i w monitorze tak, by wybra¢ dzwignie, ktéra wylaczy
oswietlenie reflektora. Wybdr niewtasciwej dzwigni spowoduje uruchomienie alarmu.
Czas aktywnosci na stanowisku wynosi 60 sekund.

Aktywno$¢ konczy sie gdy:
- uczestnik dokona wyboru
- zakonczy sie czas aktywnosci.

Jezeli uczestnik dokona wiasciwego wyboru i wytgczy reflektor, na ekranie pojawi sie
komunikat: Zapamietaj swoja liczbe: X (gdzie X jest losowo generowane przez
aplikacje) i udaj sie z powrotem do bazy.

Jezeli uczestnik nie dokona wyboru lub dokona niewfasciwego wyboru i uruchomi
alarm, na ekranie pojawi sie komunikat: Udaj sie z powrotem do bazy.

Punktacja:
2 punkty za dobry wybdér.

20.ST 20 - Radiostacja - zdobycie niepodlegtosci
Miejsce: Baza - wneka w skrzyZzowaniu tunelu B i Tunelu szybikowego

Wyposazenie:
- krata z zamkiem szyfrowym
- Komputer emisyjny/sterujacy
- Zabudowa scenograficzna w postaci repliki radiostaciji
- gtosnik szerokopasmowy
- wzmacniacz cyfrowy

Scenariusz obstugi stanowiska:

Po dotarciu do do bazy uczestnik - jesli prawidtowo rozwigzat zagadke w stanowisku
ST 19 (Szczypiorno) - przekazuje przewodnikowi swojg liczbe, ktora zostaje
wprowadzona do systemu. Zdaje przewodnikowi rowniez swoj mapnik. Po powrocie
ostatniego z uczestnikdw, z wpisanych liczb komputer generuje hasto do otwarcia
zamka szyfrowego we wnece. Przewodnik lub wyznaczony przez niego uczestnik,
przy pomocy uczestnikow wpisuje hasto, po czym otwiera krate i uruchamia nagranie
za pomocg potencjometrow w replice radiostacii.

Aktywnosc¢ konczy sie gdy:
- zakonczy sie nagranie.
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Nagranie wystuchiwane przez catg grupe jest swoistym podsumowaniem rozgrywki.
Po jego wystuchaniu uczestnicy wspolnie z przewodnikami majg okazje zobaczyc¢
tabele z punktacjg. Jest to ostatnia czynnosc¢ przed zakonczeniem zwiedzania.

Punktacja:
Dodatkowe 4 punkty za przekazanie cyfry do szyfru.

Sterowanie wystawg i oswietlenie

Do sterowania wystawg stuzy aplikacja umieszczona na tabletach przenosnych 10” z
dostepem do internetu. Za pomocag tabletéw przewodnik bedzie miat mozliwosé
uruchomienia/wytgczenia poszczegolnego stanowiska, jak réwniez catosci wystawy.
Ponadto tablety beda uzywane do wpisywania imion/pseudoniméw uczestnikéw, ich
rejestracji i prowadzenia rozgrywki.

Podczas wtasciwej rozgrywki, uruchamianie stanowisk funkcjonuje w oparciu o system
RFID - uczestnik jest rozpoznawany na stanowisku, punkty otrzymane na stanowisku
przypisywane sg do jego konta.

Wszystkie stanowiska sg ze sobg skomunikowane za pomocg sieci LAN, co pozwala na
Sledzenie biezgcego postepu kazdego z graczy, a takze nawigacje. Jesli dany uzytkownik
bedzie chciat rozpoczaé interakcje ze stanowiskiem w ztej kolejnosci, komunikat na ekranie
poinformuje go o numerze stanowiska, do ktérego powinien sie udac.

Oswietlenie wystawy sktada sie z dwdch niezaleznych instalacji oswietleniowych,
petnigcych odrebne funkcje. Sg nimi oswietlenie techniczne i oswietlenie ekspozycyjne.

Oswietlenie techniczne sktada sie z opraw technicznych oraz opraw ewakuacyjnych.
Postulowane oprawy techniczne powinny by¢ oprawami o zrodle swiatta w postaci zaréwek
LED lub modutéw opartych o diody LED, o mocy minimalnej 60 W. Temperatura Swiatta
powinna wynosi¢ 4000 K, barwa ciepta biata. Oprawy powinny umozliwia¢ potgaczenie
liniowe w oparciu o instalacje szeregowa. Oprawy oswietleniowe muszg posiadac stopien IP
minimum 65 oraz przetwornice (np. Przetwornice CCD) zapobiegajacg migotaniu $wiata w
przypadku spadkéw energii. Minimalny kat Swiecenia wynosi 160 stopni.

Postulowane oprawy ewakuacyjne wraz z piktogramami przedstawiajacymi kierunek
ewakuacji powinny by¢ wyposazone w zarowki LED lub moduty oparte o diody LED. Oprawy
tego typu powinny by¢ wyposazone w inwerter przystosowany do pracy w niskich
temperaturach oraz powinny posiada¢ wewnetrzne zasilanie umozliwiajace prace przez
minimum 1 h w przypadku odciecig zrodta pradu. Aby oprawy nie kolidowaty ze scenografig
oraz nie wptywaly na efekt scenograficzny, oprawy ewakuacyjne powinny swieci¢ tylko i
wytagcznie w przypadku braku zasilania. W trakcie zwiedzania oprawy te nie powinny swieci¢
- uwaga ta dotyczy takze zielonej diody umieszczonej w oprawie.
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Ze wzgledu nie ciasne i niskie przejscia, oprawy techniczne i ewakuacyjne powinny by¢
mozliwie jak najnizsze - ich wysokos$¢ nie powinna przekracza¢ 95 mm (wraz z elementami
montazowymi) - co powinno zabezpieczaé¢ zwiedzajacych przed przypadkowym uderzeniem
gtowa lub ramieniem o oprawe.

Rola oswietlenia technicznego polega na dos$wietlaniu tuneli w czasie, gdy nie odbywa
sie ich zwiedzanie - uzywane moze by¢ np. w trakcie prac montazowych, remontowych,
serwisowych i sprzatania, a takze w przypadku ewakuacji. W trakcie zwiedzania
oswietlenie techniczne powinno by¢ bezwzglednie wytaczone.

Sterowanie o$wietleniem technicznym mozliwe jest za pomocg wtacznikéw natynkowych
umieszczonych przy wejsciach do tuneli.

Oswietlenie ekspozycyjne sklada sie z trzech rodzajow opraw. Rodzaj pierwszy to
natynkowe oprawy przypodtogowe, tzw. schodowe, oparte o zaréwke LED lub modut oparty
o diody LED. Oprawy powinny mie¢ stopien IP minimum 54 i swiattlo o barwie biatej cieptej.
Oswietlenie tego typu umieszczone jest na scianach tuneli, na wysokoéci ok. 40 - 50 cm od
poziomu posadzki. Oprawy spiete sg szeregowo w moduly, obejmujgce dany obszar
ekspozycyjny. Kazdy modut sterowany jest autonomicznie za pomocg czujki ruchu (radiowe;j
badz podczerwonej) - po wzbudzeniu czujki oswietlenie jest uruchamiane.

Drugi rodzaj opraw to oprawy typu spot, oswietlajace elementy scenografii lub plansze
informacyjne. Oprawy tego typu oparte o zaréwke LED lub modut oparty o diody LED o
mocy od 5 do 8 W. Oprawy powinny mie¢ stopieh IP minimum 54 i swiatlo o barwie bialej
cieptej. Sterowanie oprawami typu spot odbywa sie autonomicznie, ich wzbudzenie
(wlaczenie) nastepuje w sposéb analogiczny, jak witaczenie stanowisk, a wiec w oparciu o
system sterowania radiowego lub wtgczniki czasowe sterowane po sieci ethernet.

Trzeci rodzaj opraw to oswietlenie scenograficzne. Oprawy tego typu sa wiernymi
replikami historycznych opraw, dostosowanymi do os$wietlenia swiattem LED. Na trasie
zwiedzania beda one wystepowaé w wersji podsufitowej, w koszu metalowym (tzw. oprawy
kanatowe), przysciennej (jako repliki swiatet semaforowych) oraz wbudowanej w scenografie
(jako repliki lamp naftowych okopowych oraz reflektora obozowego, tzw. szperacza).

Oswietlenie ekspozycyjne sterowane jest systemowo z poziomu programu sterujgcego
pracg wszystkich stanowisk. Uruchomienie poszczegodinych lamp i ich przygotowanie do
dziatania nastepuje automatycznie wraz z uruchomieniem innych elementéw ekspozycji.
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Zatgczniki

Wykaz zatgcznikow:

Czes¢ rysunkowa projektu

Scenariusz filmu fabularno-dokumentalnego
Tresc¢ stanowisk multimedialnych

Wytyczne plastyczne

Kwerendy

Kosztorys

Przedmiar

Wizualizacje
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