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5 WYDANIE POWSTALO DZIEKI

Wydanie powstato dzieki

Ten podrecznik jest darmowy dla kazdego, kto chce go przeczytac: dla ucznidw,
nauczycieli, rodzicow i wszystkich, ktorzy lubig swoje miasto. Mogt powstac, bo stanety za
nim firmy z Chrzanowa i okolic. Dzieki nim trafia do szkot, bibliotek i domow, a po
premierze gry odbedzie sie bezptatny webinar ,Podstawy Al i gra o Twoim miescie".

Partnerzy z lokacjg w grze
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WYDANIE POWSTALO DZIEKI

DLA FIRM

Chcesz, zeby Twoja firma staneta za tym wydaniem? Partner ma logo na tej stronie
i na tylnej oktadce, jest wymieniony z nazwy na webinarze i pojawia sie w samej
grze. Partner z lokacjg dostaje dodatkowo rozdziat ,Przykfad: lokacja w firmie", w
ktorym jego lokal jest wzorem dla czytelnikow. Kontakt: Michat Feliksik, +48 574
200 802, michal@agidot.eu.
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Nie tylko duze miasta

GCry kojarza sie z wielkimi studiami w Warszawie, Krakowie albo za oceanem. Tymczasem
gra, w ktérg mozna zagrac na telefonie, chodzac po prawdziwym placu Tysiaclecia,
powstata tutaj - z telefonu, laptopa i sztucznej inteligencji.

Tajemnice Miast to gra detektywistyczna osadzona na prawdziwych ulicach. Zaczeta sie
w Trzebini, potem przyszedt Chrzandw, Jaworzno, Libigz, Krzeszowice i Etk. W kazdym
miescie gracz rozmawia ze swiadkami, szuka tropow w miegjscach, ktore zna z
codziennego zycia, i rozwiazuje sprawe, ktora mogtaby wydarzyc sie za rogiem.

Po co ten podrecznik

Zeby pokazac, ze do zrobienia gry nie potrzebujesz studia, budzetu ani duzego
miasta. Potrzebujesz:

- telefonu, ktory robi zdjecia,

- darmowego asystenta Al (ChatGPT, Claude, Gemini albo Copilot),
- miejsca, ktdre znasz lepiej niz ktokolwiek z zewnatrz,

- pomystu, co mogto sie w tym miejscu wydarzyc.

Wszystkie przyktady w tej ksiazce pochodza z prawdziwej gry o Chrzanowie. Pokazujemy
dokfadnie, jak powstawata: od zdjecia placu, przez rozmowe z Al, po postacie, z ktorymi
gracze rozmawiaja dzis na telefonie.

Jak czytaé

Rozdziaty ida po kolei, od podstaw Al do gotowej lokacji. Na koncu czeka zadanie: zréb
lokacje swojego miejsca. Najlepsze trafig do prawdziwej gry, podpisane nazwiskiem
autora.

DLA NAUCZYCIELI

Kazdy rozdziat to materiat na jedna lekcje (45 min). Rozdziaty 3-5 mozna zrobic¢ z
klasa w terenie: zdjecia wokot szkoty, opis miejsca z Al, jedna postac.
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Al w 15 minut

Czym jest asystent Al

Asystent Al (ChatGPT, Claude, Gemini, Copilot) to program, ktory przeczytat ogromna
ilos¢ tekstow i nauczyt sie, jak ludzie pisza. Kiedy zadajesz mu pytanie, nie szuka
odpowiedzi w internecie jak wyszukiwarka, tylko uktada tekst, ktory najlepiej pasuje do
Twojej prosby.

Z tego wynikaja dwie rzeczy, ktore warto zapamietac na zawsze:

1. Al jest swietne w wymyslaniu. Fabuta, postacie, dialogi, zagadki - to jest jego
mocna strona i dlatego tak dobrze nadaje sie do robienia gier.

2. Al potrafi zmyslaé fakty. Jesli zapytasz o historie Chrzanowa, moze podac date
albo nazwisko, ktore brzmi przekonujaco i jest fatszywe. Fakty zawsze sprawdzaj w
innym zrodle.

Jak z nim rozmawiaé: cztery kawatki dobrej prosby

Im wiecej Al wie, tym lepsza odpowiedz daje. Dobra prosba ma cztery czesci:

czesé przyktad
rola - kim ma byc¢ ,Jestes autorem gier detektywistycznych."

,Robie gre na telefon o prawdziwym placu w

kontekst - co wie o sytuacji :
Y / Chrzanowie."

SWymysl trzy tajemnice, ktore mogty sie tu wydarzyc¢ po

zadanie - co ma zrobi¢ .
zmroku.

format - jak ma wygladac

. ,Kazda w dwoch zdaniach, bez przemocy."
wynik

Poréwnaj dwie prosby:

staba: wymy$l gre o Chrzanowie

dobra: Jeste$ autorem gier detektywistycznych. Robie gre na telefon
o placu Tysigclecia w Chrzanowie: betonowa ptyta, pomnik z ortem,
urzad skarbowy, wieczorem pusto. Wymysl trzy tajemnice, ktére mogty
sie tu wydarzy¢ po zmroku. Kazda w dwéch zdaniach, bez przemocy.

Pierwsza da cos ogolnego, co pasuje do kazdego miasta w Polsce. Druga da cos, co
moze wydarzyc sie tylko tutaj.



) Al' W 15 MINUT
Rozmowa, nie jedno pytanie

Pierwsza odpowiedz rzadko jest najlepsza. Pisz dalej, jak do wspotpracownika: ,druga jest
najciekawsza, rozwin ja", ,za powaznie, dodaj troche humoru', ,kto w tej historii klamie?".
To witasnie w tych kolejnych krokach powstaje gra.

BEZPIECZNIE Z Al

- Nie wklejaj danych osobowych: swoich ani cudzych (adresy, numery
telefondw, nazwiska sasiaddw, zdjecia twarzy).

- Nie wpisuj haset ani niczego, czego nie powiedziatbys obcej osobie.

- Postacie wymyslaj, nie opisuj prawdziwych ludzi z miasta.

- Sprawdz regulamin ustugi: czes¢ asystentow wymaga ukonczenia 13 albo 18
lat albo zgody rodzica.
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Pomyst ha gre o
Chrzanowie

GCra detektywistyczna zaczyna sie od miejsca, a nie od fabuty. Migjsce, ktdre znasz, ma w
sobie juz potowe historii: kto tu bywa, o ktorej robi sie pusto, co widac z jednego konca na
drugim.

Krok 1: opisz miejsce tak, jak je widzisz

Tak zaczyna sie plac Tysiagclecia w prawdziwej grze:

Wielka betonowa ptyta na potnoc od rynku: pomnik z orterm na jednym koncu,
zaokrgglony blok urzedu skarbowego na drugim, miedzy nimi parking na catej
szerokosci. Za dnia stojg tu auta urzednikow, po zmroku ptyta jest pusta i za duza -
latarnie oswietlajg wyspy bruku, a miedzy nimi jest ciemno.

Zauwaz, ze ten opis nie mowi, co sie wydarzyto. Mowi, dlaczego co$s mogto sie tu
wydarzyc¢: ptyta jest za duza, miedzy latarniami jest ciemno, a miasto jest blisko, ale
nikogo tu nie ma.

Plac Tysiagclecia w grze: panorama z telefonu za dnia (u gory) i ta sama panorama przerobiona przez Al
Nna noc (na dole).

Krok 2: trzy pytania do kazdego miejsca
Zadaj je sobie, a potem Al:

1. Co tu jest? Budynki, tawki, pomnik, parking, brama.
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2. Co tu jest dziwne po zmroku? Pusto, ciemno, echo, jedna zapalona lampa.
3. Kto tu bywa o0 22:00? Ktos konczy zmiane, ktos pilnuje, ktos czeka na ostatni
autobus.

Odpowiedz na trzecie pytanie to Twoi swiadkowie. W grze o Chrzanowie tak powstata
Anna, sprzataczka z urzedu skarbowego, ktdra idzie przez ptyte na ostatni autobus - |
dlatego stoi tam wtedy, kiedy nie stoi tam nikt.

Krok 3: od miejsca do zagadki

Teraz dopiero fabuta. Popros Al o kilka wersji i wybierz jedna:

Na podstawie tego opisu placu wymy$l zagadke detektywistyczng dla nastolatkodw.
Kto$ zniknat albo co$ zgineto. Sg dwaj Swiadkowie: jeden méwi prawde,

drugi co$ ukrywa, ale nie jest przestepca. Daj trzy wersje, kazda w pieciu
zdaniach. Zagadka ma da¢ sie rozwigzaé, chodzgc po tym placu.

ZASADA DOBREJ ZAGADKI
Swiadek, ktory cos ukrywa, nie musi byé winny. W grze o Chrzanowie dozorca
Rysiek milczy, bo boi sig, ze straci prace, a nie dlatego, ze cos zrobit. Takie postacie
sg ciekawsze niz czarne charaktery.
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Panorama telefonem

Kazda lokacja w Tajemnicach Miast to panorama: zdjecie dookota, po ktorym gracz
przesuwa palcem, jakby stat na srodku placu. Plac Tysiagclecia w grze to jedno takie
zdjecie zrobione zwykiym telefonem 23 sierpnia 2026 roku.

Krok po kroku

1. Wybierz miejsce otwarte: plac, skrzyzowanie, podworko, parking. W waskiej
uliczce panorama wychodzi krzywo.

2. Wiacz w aparacie tryb ,,Panorama". Ustaw sie na srodku i nie ruszaj nég.

3. Obracaj sie razem z telefonem, a nie telefonem wokét siebie. Telefon ma by¢ w
jednym punkcie, jakby byt osig obrotu.

4. R6b pelny obrét, az wrocisz do miejsca, od ktdrego zaczynates.

5. Fotografuj za dnia. Noc zrobi za Ciebie Al (nizej), a dzienne zdjecie jest ostre i ma
mniej szumu.

CZEGO NIE FOTOGRAFOWAC

- Twarzy ludzi, zwitaszcza z bliska. Poczekaj, az przejda.
- Tablic rejestracyjnych z bliska.
- Wnetrz i terenéw prywatnych bez zgody witasciciela.

Z dnia na noc

Tajemnice dzieja sie po zmroku, ale w nocy zdjecia wychodza ciemne i rozmyte. Dlatego
W grze robimy to odwrotnie: zdjecie za dnia, a potem model Al do obrazéw przerabia je
Na noc - zapala latarnie, doktada mgte i ciemne niebo, ale zostawia kazdy budynek na
swoim miejscu. Efekt widac¢ w rozdziale 4.

Mozesz sprobowac tego sam w asystencie, ktory obstuguje obrazy:

Przeréb to zdjecie na scene nocng: ciemne, zachmurzone niebo, zapalone
latarnie, lekka mgta przy ziemi. Nie zmieniaj budynkéw ani ich potozenia.

Nie oczekuj ideatu za pierwszym razem. Porownaj z oryginatem i popros o poprawki:
Jatarnia po lewej znikneta, przywroc ja'



13 POSTACIE | ROZMOWY Z Al

Postacie i rozmowy z Al

W Tajemnicach Miast gracz nie klika gotowych odpowiedzi. Pisze wlasne pytania, a
posta¢ odpowiada - bo za postacia stoi model Al, ktéry dostat jej opis. Im lepszy opis,
tym ciekawsza rozmowa.

Pie¢ rzeczy, ktére musi miec¢ postac

co Rysiek z Chrzanowa
rola - kim jest dozorca terenu po zaktadach, mieszka w stréozowce przy bramie

ton - jak mowi szorstko, krotkimi zdaniami, ucina rozmowe, zanim sie zacznie

co wie zna kazdy budynek i wie, ktérego oficjalnie nie ma
czego sie boi urzedu, nie ludzi - boi sie, ze straci strozéwke i psa
sekret cos ukrywa - co doktadnie, gracz musi odkryc sam w grze

Rysiek na grozby i ,bedzie protokdt" zamyka sie natychmiast, a na
zwykta ludzka rozmowe sie otwiera. Gracz, ktory sprobuje go
zastraszyc, trafi na sciane. Gracz, ktory zapyta, jak sie czuje, dowie
sie wiecej.

Anna przez trzydziesci lat wydawata zupy w stotowce zaktadowej.
Jest ciepta, gadatliwa i moéwi o ludziach po imieniu. O samej
sprawie nie wie nic, ale zna Ryska od dwudziestu lat - i to ona
pomaga graczowi zrozumiec, dlaczego on milczy.

Zagraj postac z Al

Wklej opis postaci do asystenta i sprobuj ja przestuchac:
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Zagraj postac z gry detektywistycznej. Jeste$ Rysiek, dozorca terenu

po zamknietych zaktadach. Méwisz szorstko i krdétko. Boisz sie urzedéw:

na grozby i papiery zamykasz sie, na zwykta rozmowe sie otwierasz.

Ukrywasz, ze tydzien temu zgubite$ klucze do bramy. Nie zdradzaj tego od razu.
Nie wychodZ z roli. Ja jestem detektywem. Zaczynamy.

(Sekret w tym ¢wiczeniu jest wymyslony na potrzeby podrecznika, zeby nie zdradzic
sprawy z gry.)

Potem sprobuj dwoch podejsc¢: raz grozic protokotem, raz zapytac o psa. Zobaczysz, ze ta
sama posta¢ odpowiada zupetnie inaczej. Na tym polega dobra postaé¢ w grze: gracz
musi jg zrozumiegé, a nie tylko zada¢ wtasciwe pytanie.
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Kulisy: jak powstaje
prawdziwa gra

Wszystko, co byto w poprzednich rozdziatach, robimy doktadnie tak samo w Tajemnicach
Miast. Roznica jest jedna: na koncu opis musi zamienic sie w cos, co dziata na telefonie.

Od opisu do pliku

Kazde migjsce ma swoj opis w zwyktym pliku tekstowym: wspotrzedne, nazwa zdjecia, z
czym sie taczy i kilka zdan o tym, jak wyglada po zmroku.

¥ lokagemd ®

# Lokacje Chrzanowa

## Plac Tysigclecia (plac-tysiaclecia)

chrzanow-panorama-plac-tysiaclecia. jpg
Polaczenia: falazdrowia-wnetrze

Wielka betonowa piyta na péinoc od rynku: pomnik z oriem na jednym koricu,
zaokraglony blol u skarbowego na drugim, mie imi parking na calej
z 3 tu auta urzednikéw, po ku plyta jest pusta

duza - latarnie o tlajg wyspy bruku, a miedzy nimi jest ciemno.
Wida¢ stad kino i bloki, wiec miasto jest blisko, ale nikogo tu nie ma.
Wiasne zdjecie z tere (23.08.2026), peiny obrét z telefonu, przerobione
taricuchem ~panorama.py” . **Bez cudzej licencji na ekranie.™**

Bez polaczeri, bo wydanie z dialogiem nie ma chodzenia. Gdy dojda kolejne
kadry, lokacja dostanie sgsiadéw i nic wiecej sie tu nie zmieni.

## Rynek (rynek)

Potgczenia:

Opis do napisania: co tu jest, jak wyglada po zmroku,
co sie nadaje na trop.

## Basen (basen)
50

Zdjeci
Dzien:

Z takiego opisu, z pomoca Al, powstaje wersja dla komputera - dane, ktore gra potrafi
odczytac: gdzie stoja swiadkowie, gdzie leza tropy, dokad mozna przejsc dalej.
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Rozmieszczanie punktéw na panoramie

Na koniec w specjalnym narzedziu ustawia sie na panoramie punkty: swiadkow, tropy i
przejscia do innych migjsc. Tu widac caty plac Tysigclecia rozwiniety w jeden pas, z Anng
(,Kobieta na ptycie") i Ryskiem (,Dozorca przy bramie").

BUILDER POZYCJI | chrzanow-przesluchanie v | Wszystkie lokagje | PlacT,

OSTATNIE KLIKNIECIE

Efekt na telefonie

Pelna wersja dostepna 30.10.2026 >

Plac Tysiaclecia 00:00:43

% zobaczza dnia

Plac Tysiaclecia w grze na telefonie: nocna panorama, punkty do klikniecia, dziennik i plecak.
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Nie tylko panoramy

W grze sa tez inne tryby: przejazd po mapie miasta, gdy trzeba dostac sie z jednego
konca na drugi, i obchéd, czyli spacer po mniejszym terenie w poszukiwaniu ludzi i
Sladow. Kazdy z nich zaczyna sie od tego samego: od prawdziwego miejsca i dobrego

opisu.
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Przyktad: lokacja w firmie
[nazwa partnera]

ROZDZIAL DLA PARTNERA Z LOKACJA W GRZE - W WYDANIU ZAMIAST [NAZWA
PARTNERA] STANIE NAZWA FIRMY

Plac, ulica i park to nie jedyne miejsca, w ktorych moze toczyc sie gra. Rownie dobrze
sprawdza sie wnetrze: kawiarnia, salon, sklep, warsztat. Ten rozdziat pokazuje krok po
kroku, jak z prawdziwego lokalu w Chrzanowie powstata lokacja w Tajemnicach Miast.

Zdjecia wnetrza

LOKAL ZA DNIA PANORAMA W GRZE PANORAMA NOCA

Whnetrze fotografuje sie tak samo jak plac (rozdziat 5): jedna panorama ze srodka
pomieszczenia, za zgoda wiasciciela, bez klientow w kadrze.

Opis miejsca

[Tu kilka zdan o lokalu, napisanych tak jak opis placu Tysigclecia: co tu jest, jak
wyglgda po zamknieciu, kto tu bywa wieczorem.]

Co wydarzyto sie tu w grze

[Tu rola lokalu w sprawie: kto z postaci tu przychodzi, jaki trop mozna tu znalez¢,
dlaczego gracz musi tu zajrzec ]

Czego uczy ten przykiad

- wnetrze ma swoj nastroj, tak samo jak plac - wystarczy go dobrze opisac,
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- lokal, ktory zna cate miasto, od razu daje graczowi punkt zaczepienia,
- postac, ktoéra tu pracuje, wie o miescie rzeczy, ktérych nie wie nikt inny.

ZAGRAJ NA MIEJSCU

W lokalu [nazwa partnera] przy [adres] czeka kod QR: gracz, ktory wejdzie do gry z
tego kodu, dostaje dodatkowa mini-gre za darmo.
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Zadanie: zréb lokacje
swojego miejsca

Teraz Twoja kolej. Wybierz miejsce w Chrzanowie albo w swojej miejscowosci, ktére znasz
lepiej niz ktokolwiek z zewnatrz. Zrob z niego lokacje do gry.

LISTA KONTROLNA

1. Panorama za dnia, petny obrot, bez twarzy i tablic rejestracyjnych (rozdziat 5).

2. Opis miejsca w 4-6 zdaniach: co tu jest, co jest dziwne po zmroku (rozdziat
4).

3.Jeden swiadek: rola, ton, co wie, czego sie boi, jaki ma sekret (rozdziat 6).

4. Jeden trop: rzecz, ktdrg gracz moze tu znalezé, i dlaczego jest wazna.

5. Twoje imie i nazwisko (albo pseudonim) - pod lokacja w grze.

Co dalej z Twoja lokacja

Najlepsze lokacje trafig do prawdziwej gry, podpisane nazwiskiem autora. Wybieramy
je po webinarze; kazdy autor dostanie odpowiedz.

Zgtoszenie wysytasz przez strone tajemnicemiast.pl/chrzanow.

MASZ MNIEJ NIZ 16 LAT?

Do zgtoszenia potrzebna jest zgoda rodzica albo opiekuna - na udziati na
podpisanie lokacji Twoim imieniem. Formularz ma na to osobne pole.
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Zaproszenie na webinar

Podstawy Al i gra o Twoim miescie

sobota, 21 listopada 2026, godz. 11:00, online, bezptatnie. Jedno spotkanie dla
wszystkich miast Tajemnic Miast: Chrzanowa, Trzebini, Jaworzna, Libigza, Krzeszowic |
Etku.

czescé czas

Podstawy Al: co umie, jak pytac, jak bezpiecznie korzystac 30 min
Robimy lokacje na zywo, z panoramy jednego z miast 40 min
Pytania i zadanie: wyslij swoja lokacje 20 min

Dla mtodziezy i dorostych. Nie trzeba niczego instalowac ani umiec programowac.

Zapisy

Liczba miejsc jest ograniczona do 30, bo czes¢ warsztatowa nie zadziata przy setkach
0sOb. Zapisy: tajemnicemiast.pl/chrzanow.

TU KOD QR DO ZAPISOW

Spotkanie jest mozliwe dzieki partnerom tego wydania (rozdziat ,\Wydanie powstato
dzieki").
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Jak powstat ten
podrecznik

Ten podrecznik sam jest przyktadem tego, o czym mowi. Rozdziaty o Chrzanowie
powstaty z Al - z tych samych plikow, z ktorych zbudowana jest gra: opisow miejsc,
postaci i zdjec. Cztowiek je wybrat, sprawdzit i poprawit. Tak samo powstaje wydanie dla
kazdego kolejnego miasta.

To jest najwazniejsza lekcja z catej ksiazki: Al nie robi gry za Ciebie. Robi jg z Toba.
Pomyst, wybor miejsca, sprawdzenie faktow i decyzja, co jest dobre, zostajg po Twojej
stronie.

O autorze

Michat Feliksik tworzy Tajemnice Miast i prowadzi AGIDOT - firme, ktdra uczy zespoty
korzystac ze sztucznej inteligencji w codziennej pracy: od dokumentow i poczty po
automatyzacje powtarzalnych zadan.

Cra: tajemnicemiast.pl/chrzanow Kontakt: michal@agidot.eu - +48 574 200 802

DLA FIRM | INSTYTUCIJI

Szkolenia z Al dla zespotdw, warsztaty dla szkot i bibliotek, wiasna lokacja w grze.
Napisz albo zadzwon.
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