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Modernizacja wystawy stalej w Zurawiu

Zalozenia ogolne:

I. Wykonawca wezmie pod uwage, ze koncepcja narracji wystawy opiera si¢ na ograniczeniu

tekstow pisanych i zastagpienie ich przez film sktadajacy sie z:

1)

2)

Opowiesci narratora, ktora bedzie przekazywata ogdlne informacje (tto) na temat
poszczegbdlnych czgsci wystawy; narratorem bedzie Hans Kross (poczatkowo
szyper, a nastepnie kupiec 1 armator skupiajacy w latach 1695-1697 5%
owczesnej gdanskiej floty). Narracja powinna by¢ kompletng opowiescig kapitana
statku pokazujaca jak wyglada zycie XVII-wiecznego portu gdanskiego od
momentu wplynigcia na Zatoke Gdanska, poprzez rede, pilotaz, postdj pod
twierdzg Wisloujscie, optaty celne, wptynigcie do portu wewnetrznego, zatadunek
/ przetadunek, sprzedaz 1 zakup towarow, zaopatrzenie jednostki, drobne naprawy
statku. Opowies¢ bedzie przerywana scenkami, w ktorych aktorzy odgrywaja
postacie kluczowe dla tej historii: kapitan statku, pilot, latarnik, pan palowy,
kupiec, tragarz, pracownik portu, brakarz, ciesla itp. Sceny filmowe z aktorami
(przerywniki narracji), ktére w szczegdlowy sposob beda pokazywaly kluczowe
dla danego tematu zagadnienia, rozegrajg si¢ w inscenizowanych XVI1 i XVII w.
plenerach i wnetrzach; aktorzy ubrani w stroje z epoki.

Wykonawca przewidzi rozmieszczenie na kazdej z sal telewizoroéw, ktore postuza
do prezentacji: narracji i scenek z aktorami oraz monitorow dotykowych, na
ktorych przedstawione zostang krotkie prezentacje np. zabytkowych tekstow
obcojezycznych (facina, starogermanski, staropolski); dotknigcie tekstu powoduje
jego ,.ttumaczenie na Zywo” na jezyk polski i angielski; ekrany dotykowe beda

przede wszystkim narzedziem interaktywnym.

Il. Ponadto wykonawca przy projektowaniu ekspozycji musi wzig¢ pod uwagg ze:

1) Wyznaczone gabloty beda obrotowe (zasilane elektrycznie)



2) Nalezy potozy¢ nacisk na zaprojektowanie instalacji odpowiednich urzadzen
(niewidocznych dla zwiedzajacego) emitujacych zapachy 1 dzwigk, a takze
zaprojektowa¢ odpowiednie o$wietlenie dla poszczegdlnych sal ekspozycyjnych.
Nalezy stworzyé w Zurawiu atmosfere przypominajaca te sprzed wiekéw — ciemno,
do$¢ ponuro; wyeksponowanie elementow wystawy poprzez umieje¢tne operowanie

Swiatlem.

3) Tworzac wystawe wykonawca bedzie bazowat na nastepujacych rozwigzaniach:
hologramy 3D (wraz z niezb¢dng infrastrukturg techniczng do ich prezentacji), kurtyny
parowe (wraz z infrastrukturg techniczng niezbedng do ich funkcjonowania i
prezentacji obrazu), ruchome oraz przezroczyste podtogi (z niezbednymi urzadzeniami

do ich prawidtowego zainstalowania i dziatania)

4) Wykonawca zaprojektuje elementy ekspozycji wraz 2z rozwigzaniami
wystawienniczymi umozliwiajagcymi odpowiednie prezentowanie: zabytkow, filmow
(ekran), tablic informacyjnych, holograméw 3D, kurtyn parowych, ruchomych oraz

przezroczystych podtog, stanowisk interaktywnych i multimedialnych, telewizorow.

5) Wykonawca zapewni mozliwo$¢ wiaczania i wylgczania kazdego stanowiskach

multimedialnego.
6) Wszystkie teksty na wystawie beda w jezyku polskim i angielskim.

7) Koncepcja wystawy oparta jest na zalozeniach merytorycznych i chronologicznych.
Z tego powodu Zamawiajacy nie dopuszcza zamiany funkcji poszczegoélnych sal,
przesunie¢ (zamiany) stanowisk ekspozycyjnych pomiedzy salami. Rozmieszczenie
poszczegbdlnych elementow wystawy zaznaczonych na rysunkach jest propozycija
Zamawiajacego. Wykonawca moze zaproponowa¢ inny uktad pod warunkiem

uwzglednienia zatozen merytorycznych i chronologicznych.

8) Wykonawca zaprojektuje umieszczenie tytutdéw poszczeg6élnych sal wystawowych
na klatce schodowej, przed wejsciem na kazdg z nich. Jednoczes$nie przestrzen klatki
schodowej powinna by¢ miejscem prezentacji ikonografii z epoki wprowadzajacej w

tematy poszczegdlnych sal wystawowych.



Zalozenia szczegolowe:

1) HOL WEJSCIOWY (symbol HW)

Hol jako pierwsze pomieszczenie, do ktorego wchodza zwiedzajacy jest miejscem, w

ktérym nasi goscie dowiedza si¢, gdzie sg i co ich tu czeka. Dlatego tez tutaj nalezy

przewidzie¢ zaprezentowanie historii Zurawia wraz z krotka informacja o wystawie.

>

HOLOGRAMY (HW1-HWS3)

Wykonawca zaprojektuje koncepcje wyswietlania hologramow 3D (HW1 - HW3)
facznie z urzadzeniami do ich prezentacji, ktére beda umieszczone we wnece

tworzonej przez komin i §cianke dziatowa:

HW!1 - Poczatek: najstarszy wizerunek Zurawia,
HW?2 - Rozkwit: wizerunek Zurawia z przetomu XVI/ XVII w.,
HWS3 - Upadek: wizerunek Zurawia w XIX w. i pocz. XX w.

Nalezy przyjaé, ze ttem holograméw beda pomalowane na czarno $ciana komina i
Scianka dzialowa. Na nich, za poszczegdélnym hologramem nalezy zaprojektowac

bardzo krotki opis (np. Zuraw w XV w. / The Crane in 15" C)

ZABYTEK (PLAWA?) WE WNECE OD STRONY MOTLWY (HW4)

Nalezy zaprojektowa¢ umieszczenie (na podescie lub podwieszenie) oryginalnego

zabytku (np. ptawy, figury dziobowej) — HW4. Trzeba przewidzie¢ konieczno$é

odpowiedniego wyeksponowania (podest, tto, podwieszenie) oraz oswietlenia zabytku.

TABLICA INFORMACYJNA (HW5)

Nalezy zaprojektowa¢ odpowiednich rozmiarow tablice umieszczong na wysokosci

wzroku zwiedzajacych, na ktorej znajdzie si¢ plan ekspozycji (HWS5). Powinien on
zawiera¢ informacje o kazdej z sal wystawowych: rzut z gory, 2 fotografie (plan

ogoblny, najciekawszy zabytek) i 1-2 zdania opisu.



EKRAN PANORAMICZY Z INFORMACJA (,TELEDYSKIEM”) O ZURAWIU
(HW6) + RZUTNIK (HW?7)

Nalezy zaprojektowac ekran panoramiczny (HW6), ktory zawieszony zostanie
nad wneka z szafkami depozytowymi. Jednoczes$nie istnieje konieczno$¢
przygotowania filmu, ktéry postuzy do zaprezentowania historii Zurawia od jego
poczatkow do chwili obecnej. Prezentacja ma mie¢ forme krotkiego teledysku
(kolorowa 1 dynamiczna); potrwa okoto 30-40 s. Nalezy w niej pokaza¢: najstarszy
wizerunek Zurawia (drewniany pomost przetadunkowy, funkcjonowanie Zurawia, na
poczatku jego istnienia), wizerunek Zurawia z przetomu XVI/ XVII w. (istniejace
Dhugie Nabrzeze, pokazanie historii Zurawia w okresie $wietnosci Gdaniska i handlu
wislanego), wizerunek Zurawia w XIX w. i pocz. XX w., gdy petnil miedzy innymi
role mieszkania biedoty, zniszczenie Zurawia w 1945 r. i odbudowa, poczatek
muzeum morskiego, tytut obecnej wystawy, zdjecia wystawy. Zatozenia do scenariusz
filmu zostang przygotowane przez Zamawiajgcego.

Nalezy przygotowac rozwigzania techniczne umozliwiajace prezentowanie na ekranie
(z rzutnika - HW7 podwieszonego na gorze $cianki wiatrotapu, na lewo od drzwi)
filmu o historii Zurawia Gdanskiego. Ekran (HW6) powinien by¢ tak zaprojektowany

i zamontowany, aby nie przestaniata go Scianka dziatowa przy schodach do WC.

MODELE (HW8 i HW9)

Nalezy opracowaé rozwigzania umozliwiajace podwieszenie dwoch modeli statkow

(HW8 i HW9). Maja one zosta¢ umieszczone w gornej czesci pomieszczenia, pod
sufitem, na tle wneki okiennej na prawo od wej$cia 1 nad prawa czescig pomieszczenia
ochrony. Jednoczesnie nalezy przewidzie¢ bezpieczna i odpowiednia ekspozycje i

o$wietlenia modeli.
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2) SALA NR 1 NA POZIOMIE 1 W BASZCIE POLUDNIOWEJ (symbol P1S)

(Obecnie: ,,Nawigacja w porcie gdanskim”)

Sala prezentujaca zagadnienia zwigzane z bezpiecznym wptynigciem statku
handlowego z redy portu gdanskiego pod twierdze Wistoujscie. W tym wiasnie
miejscu urzednicy miejscy wraz z oficerami z zatogi twierdzy dokonywali kontroli
jednostki 1 towaru. Po pomys$lnym =zalatwieniu spraw statek byl kierowany do
wewngtrznego portu na Mottawie. W tej czesci ekspozycji zaprezentowany bedzie

réwniez rozwdj przestrzenny twierdzy Wistoujscie.

PLAWA (P1S-1) Z KURTYNA PAROWA (P1S-2) | REFLEKTOREM (P1S-3)

Wngka nr 1 nad schodami. Nalezy przygotowal rozwigzania techniczne
umozliwiajgce umieszczenie zabytku - ptawy (P1S-1) w odpowiedniej oprawie
scenograficznej tj.: imitacja lustra wody do polowy wysokosci ptawy, tlo na §cianach i
na poziomie posadzki imitujace ,,dno” oraz ton wodna.

Na zewngtrznej stronie wneki nalezy przewidzie¢ montaz kurtyny parowej (P1S-2)
(wraz z infrastrukturg techniczng niezbedna do jej funkcjonowania i prezentacji
obrazu) umieszczonej do potowy wysokosci ptawy (ma ona imitowaé ton wodng)
wraz z jej oswietleniem na niebiesko przez reflektor (P1S-3) umieszczony np. na

Scianie komina.

STANOWISKO INTERAKTYWNE — BUDOWA WIEZY LATARNI (P1S-4)

Wneka nr 2 — Wykonawca zaprojektuje stanowisko interaktywne - budowa wiezy

latarni (gotyckiej baszty z 1482 r.) - z duzych i bezpiecznych klockow (P1S-4) wraz z
praktycznym 1 funkcjonalnym systemem ich przechowywania. Klocki nie moga by¢

rozrzucone po wystawie.

STANOWISKO INTERAKTYWNE — WPEYNIECIE DO PORTU (TELEWIZOR -
P1S-5i ELEMENT RUCHOMY Z KOLEM STEROWYM - P1S-6)

Wnegka nr 3 — Wykonawca zaprojektuje stanowisko interaktywne - wplyniecie do
portu z perspektywy sternika statku - wraz z infrastrukturg techniczng w postaci:

telewizora (P1S-5) umieszczonego np. na S$cianie, w ktorym wyswietla si¢ animacja



drogi podejsciowej, ruchomego elementu utrudniajagcego zlapanie réwnowagi przez
zwiedzajacego, kota sterowego umozliwiajacego wprowadzenie statku do portu

(ruchomy element i koto sterowe — P1S-6).

MAKIETA REDY PORTU GDANSKEIGO (P1S-7) I TELEWIZOR Z ANIMACJA
(P1S-8)

Na $cianie potudniowej (obecnie: diorama symbolizujgca katastrofe statku) zostanie

zaprojektowane przez wykonawce stanowisko sktadajace si¢ z: istniejgcej makiety
pokazujaca rede, tory podejSciowe (glebie) oraz ujscia Wisty wraz z twierdza
Wistoujscie (P1S-7) oraz duzego telewizora (P1S-8), na ktorym prezentowany bedzie
film animowany poswiecony temu samemu zagadnieniu — wptynieciu do portu. W
projekcie nalezy przewidzie¢, ze telewizor i makieta nie powinny by¢ rozdzielone.

(animacja wyswietlana obecnie na wystawie ,,Lux in tenebris”).

PLAWY P1S-9i P1S-10

Po obu stronach makiety P1S-7 nalezy zaprojektowa¢ umieszczenie (na podescie lub

podwieszenie) dwoch ptaw — P1S-9 i P1S-10. Trzeba przewidzie¢ koniecznosé
odpowiedniego wyeksponowania (podest, tto, podwieszenie) oraz os$wietlenia

zabytkow.

TELEWIZOR Z NARRACJA I FILMEM (P1S-11)

Wneka okienna nr 2 na $cianie od ul. Szerokiej: Nalezy zaprojektowa¢ umieszczenie

telewizora (P1S-11). Bedzie on stuzyt do prezentacji narracji wystawy oraz filmu

HOLOGRAM — HISTORIA TWIERDZY WISEQUJSCIE (P1S-12)

W rogu przy schodach prowadzacych do kolejnej sali: Wykonawca zaprojektuje
koncepcje wyswietlania hologramu (tgcznie z urzadzeniami do jego prezentacji)
ukazujacego histori¢ rozbudowy i zmian w wygladzie twierdzy Wistoujscie (1482—

1758 - lata funkcjonowania latarni morskiej w twierdzy) (P1S-12).

4 MAKIETY TWIERZDY WISLOUJSCIE (P1S-13 i P1S-14) | LATARNI W
BRZEZNIE (P1S-15 i P1S-16)

Rég migdzy kominem a schodami (obecnie: makieta pokazujaca wptyniecie do portu

gdanskiego). Wykonawca zaprojektuje rozwigzanie techniczne umozliwiajace



rozmieszczenie 4 istniejgcych makiet (P1S-13, P1S-14, P1S-15 i P1S-16) , ktore
powinny znajdowaé si¢ na  obrotowych podstawach, uruchamianych przez
zwiedzajacych za pomoca np. przycisku; wszystkie ostonigte lekka S$cianka z
poliweglanu (P1S-17)

Sa to: 2 makiety przedstawiajace twierdz¢ Wistoujscie: wieza-latarnia z 1482 r. (P1S-
13), wieza-latarnia z tzw. Wiencem z 1563 r. (P1S-14) i latarnie Kierunkowe w

Brzeznie: murowana wieza (P1S-15) i latarnia dzwigniowa (P1S-16).
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3) SALA NR 2 NA POZIOMIE 2 W BASZCIE POLUDNIOWEJ (symbol
P2S)

(Obecnie: ,,Przetadunki w dawnym porcie gdanskim”)

Zmiana nazwy i wystroju sali. Prezentacja komory palowej i wplyniecia do
portu wewnetrznego. Kwestie przetadunku zaprezentujemy w nastepnej sali: obecnym

,Kantorze kupca” (sala nr 3 na poziomie 3 w baszcie poludniowej, symbol P3S)

Statek handlowy po przyptynieciu do twierdzy Wistoujscie (sala P1S) oczekuje
na urzednikow miejskich i jest poddawany kontroli. Kolejnym etapem jego pobytu w
porcie gdanskim jest konieczno$¢ uiszczenia optat, m in. palowego. Nastepnie w
asyscie urzednikow miejskich wplywa do portu wewngtrznego i cumuje w

Wyznaczonym miejscu.

KURTYNA PAROWA — WEJSCIE DO KOMORY PALOWEIJ (P2S-1)

Wykonawca zaprojektuje kurtyng parowa (P2S-1) (wraz z infrastrukturg techniczng
niezbedng do jej funkcjonowania i prezentacji obrazu; na granicy schodoéw i wejscia
na poziom 2), ktéra bedzie imitowata drzwi w przyziemiu Ratusza Gtownomiejskiego

prowadzace do komory palowe;.

KOMORA PALOWA (P2S-2) WRAZ ZE SCIANKA DZIALOWA (P2S-3) |
TELEWIZOREM (P2S-4)

Wykonawca zaprojektuje wnetrze stylizowane na pomieszczenie komory palowej

(P2S-2), ktore bedzie obejmowato przestrzen okoto potowy szerokosci sali i begdzie
oddzielone od pozostatej czesci ekspozycji $ciang dziatowg (P2S-3) i kurtyng parowg
(P2S-5). Wnetrze (P2S-2) nalezy zaaranzowa¢ na wzor XVII-wiecznej komory
palowej. Ma by¢ tu ciemno, panowa¢ dziwny =zapach. Nalezy przewidzie¢
umieszczenie: biurka, kasy - skarbczyka, regatow, dokumentow i ksigg, manekinow
ubranych w stroje z epoki itp. We wnece okiennej po lewej stronie znajdzie si¢ TV z
narracja: komentarzem, filmami, wyjasnieniem zawito$ci systemu monetarnego,

jednostek miary, objetosci i wagi (P2S-4).



KURTYNA PAROWA - WYJSCIE Z KOMORY PALOWEJ DO MIASTA (P2S-5)

Nalezy zaprojektowac wyjscie z komory palowej w formie kurtyny parowej (wraz z
infrastrukturg techniczng niezb¢dng do jej funkcjonowania i prezentacji obrazu)

prowadzace widza na XVII-wieczny Diugi Targ (P2S-5).

MIEJSKA ULICA (P2S-6) WRAZ Z WAGA MIEJSKA (P2S-7) 1 PREGIERZEM
(P2S-8)

Wykonawca zaprojektuje przestrzen wystawienniczg w formie miejskiej ulicy (np.

Dtugi Targ) (P2S-6). Za pomocg odpowiedniej scenografii (wydruki wielkoformatowe
dawnych rycin z widokami miasta, imitacja bruku, odpowiednie odglosy i zapachy)
nalezy stworzy¢ w tej czeSci sali imitacje XVII-wiecznej gdanskiej ulicy. W tej
przestrzeni (vis a vis wyjscia z komory) wykonawca zaprojektuje rozwigzania
techniczne 1 ekspozycyjne umozliwiajagce umieszczenie elementu interaktywnego —
wagi miejskiej (P2S-7). W projekcie nalezy przewidzieé, ze kazdy bedzie mogt sie na
niej zwazy¢ i wydrukowaé¢ wynik — w kilku jednostkach wagi uzaleznionych od
miejsca 1 czasu oraz, ze w bezposrednim sgsiedztwie wagi musi znalez¢ sie
ikonografia (duze wydruki) pokazujaca funkcjonowanie wag miejskich.

Wykonawca zaprojektuje réwniez drugie stanowisko interaktywne (np. umieszczone
pod $ciankg dzialowg przed kominem) - pregierz (P2S-8). Nalezy przewidzie¢, ze
bedzie on pehil funkcje prezentowania kar jakim podlegali oszusci nie ptacacy
naleznych optat lub zawyzajacy warto§¢ towaréw (np. poprzez namaczanie zboza by

bylo ciezsze).

TELEWIZOR Z ANIMACJA POKAZUJACA WPELYNIECIE STATKU DO PORTU
WEWNETRZNEGO I PRACE URZEDNIOW PORTOWYCH (P2S-9)

Wykonawca zaprojektuje rozwigzania techniczne umozliwiajgce umieszczenie na
Scianie przed schodami duzego telewizora (P2S-9). Prezentowana w nim bedzie
animacja pokazujaca z perspektywy kapitana jednostki wplynigcie statku — po
zaplaceniu palowego - do portu wewnetrznego oraz prace urzednikoOw portowych
(pana palowego, pisarzy, brakarzy, rewidentow, dozorcow redy, straznikdw wodnych,

dragowych, dozorcow wind itp.).



INOZIZLSYZ INSHOLNY VMV

m VYISVIOM %30Vr
h HOWY 2N 2O
5 mO < 00/aSNEL SVH808 ZSVWOL
SAY N $1d00d. VININUVEN INVMOOVHE | DIEMON
00z:1 '00L:1, Z NINOIZOd LNZY o
VANLIALHONY | 4o P <
or 68°QIM3 "HEO M 694 YN 'ZQ 'NYSNVAD M 89/L9 YIOHIZS TN P
NXSNYOD M WIN TVIZAO 0930VIMONYLS ‘'093INSNVAD
VIrOd3ONOX VIMYENZ 093MOLYOd NOIMZA ‘M AIX ZELINM | NLEIE0
093INSHC ONY "Od3ONON _avwat
zivioz| MSNVAD 15.-08 ‘€1-6 VINVIMOIO N
avo| NYSNVAO M IINSHOW WNIZNIN IMOTONYN wosszum
81 81 202 85/ 8+ XV4 Z2v 220 L 89/ 8+ 1AL 'TEE VIVANH "IN NSNVOO 68208
EE 3!

L o1 1L _rirn

g US A

INAMOZNYNS INVINIrONd

1 W3SIHO Z 3INZOYT QYMAYLYAZOY INNNSAY

VOYMN
g9 W3ZvY
My "AQOHOS
629 VMOMYLSAM VIvS
VMOINGN0d V1ZSva
W 189 19YIDAM
A 1'09 WIZVY
AEG "AQOHOS
M 8YS VMOMYLSAM V1vS
VYNOON1Qd V1ZSV8
INHOZY3IMOd JINIIMYLSIZ

A
\ 102-v (
15"
202
< .. 7 e@sowo
a4

Sdd

[A

INOIZOd

IMONLAZNIIN 3ZSYAA0d I
ANZOINHOAL VINIZOZSANOd |

YIOVMINNINOM

HOAOVI'YZQ3IMZ Y10 INJILSOA3IN ‘3NNI |
INTVIO0S-ONFAOVYLSININGY VINIZOZSIINO
3INd3LSOTONTQ90 ALFTVOL

HOAOVMYZQ3IMZ V10 YNd3LSOA NIZ¥1S3Zdd

MOYN 3INIZHOMLAO INN3rOMOd
VINVMOYNINIZHd 3NN3rOMA3Zdd
ANVMOHIVZ AYNIN INZOAYOLSIH | INTYNIDAYO

3rovaimxi
ANVMOLINIrOYd ALNIWIT3

bY 4

A U]

A
w
i
.
w8

i el LA s Rl
vt

i

(8|

3
i

VUV
(R AT
Liils !

TN

VMOMYLSAM YTVS

£02-Y

Vv

4




4) SALA NR 3 NA POZIOMIE 3 W BASZCIE POLUDNIOWEJ (symbol P3S)
(Obecnie ,,Kantor Kupca” w nowym scenariuszu ,,Przetadunki w dawnym porcie

gdanskim”)

Zmiana nazwy 1 wystroju sali. Statek skontrolowany przez urzednikow
miejskich oczekuje pod twierdzag Wistoujscie na przybycie z miasta kapitana lub
przedstawiciela armatora, ktérzy uiscili w Komorze Palowej wszelkie niezbedne
optaty. Po ich powrocie jednostka jest kierowana do portu wewngtrznego na Motlawie

(w $cisle okreslone miejsce), aby dokonaé roztadunku lub zatadunku towardw.

Cala sala wystawowa ma zosta¢ potraktowana jak miejsce przetadunku
towaro6w w porcie gdanskim: na poktadzie statku, pomoscie, obok makiet - skrzynie,

beczki, wory, paczki, drewno itp.

POMOST PRZELADUNKOWY (P3S-1) WRAZ Z BEZPIECZNYM PRZEJSCIEM
NA POKYAD STATKU (P3S-2)

Wykonawca zaprojektuje drewniany pomost przetadunkowy (P3S-1) stylizowany na
element XVII w. infrastruktury portowej. Nalezy przewidzie¢, ze widz ze schodow
(klatki schodowej) wchodzi wprost na pomost, ktoéry znajduje si¢ przy Scianie od
strony Motlawy 1 ciggnie si¢ do konca drugiej niszy okiennej. Nalezy rowniez
zaprojektowa¢  mozliwo$¢  bezpiecznego  przejscia  (P3S-2) z  pomostu
przetadunkowego (P3S-1) na zainscenizowany w centrum sali poktad statku
handlowego (P3S-3) oraz na schody przy wyjsciu z sali w kierunku tacznika

(samozamykacz + trzymacz).

POKEAD STATKU HANDLOWEGO Z XVII W. (P3S-3) WRAZ Z RELINGIEM
(P3S-4) | FRAGMENTEM MASZTU (P3S-5)

Wykonawca zaprojektuje w centrum sali fragment poktadu ($§rodokrecie blizej dziobu)
statku handlowego z XVII w. (P3S-3) wraz z rozwigzaniami technicznymi
umozliwiajacymi jego ruchy w plaszczyznie poziomej (imitujace koltysanie na wodzie,
np. montaz sitownikéw). Poktad bedzie si¢ znajdowat okoto 40 — 50 cm nad
poziomem obecnej posadzki. Na poktadzie, otoczonym relingiem (P3S-4), bedzie si¢

znajdowat fragmentu masztu (P3S-5) oraz stanowisko interaktywne (P3S-6). W



projekcie nalezy przewidzie¢: ze z pokladu statku goscie beda ogladali elementy

ekspozycji znajdujace si¢ poza nim (otaczajacy ich portu).

LADOWNIA — STANOWISKO INTERAKTYWNE (P3S-6)

Wykonawca zaprojektuje stanowisko interaktywne (P3S-6) w postaci otwieranego
luku tadowni wraz z mozliwoscig wyciggnigcia z jej wnetrza (przy pomocy zawiesia,
liny, systemu blokéw) np. beczki. Wnetrze fadowni ma by¢ bardzo stabo doswietlone,
widoczne zasztatlowane elementy fadunku, w powietrzu unosi si¢ won drewna, korzeni
itp. Ze wzgledow bezpieczenstwa luk tadowni powinien by¢ zabezpieczony np.
przezroczysta ptyta wysuwang (poziomo) elektrycznie lub recznie. Ptyta powinna by¢

trwala i umozliwia¢ przejscie po jej powierzchni zwiedzajagcym.

MAKIETY (P3S-7, P3S-8, P3S-9, P3S-10)

Wykonawca zaprojektuje mozliwo$¢ ustawienia makiet w bezpiecznych gablotach
(lub za $ciankami z poliweglanu) wraz z ich o$wietleniem pod $cianami sali
ekspozycyjnej poza obszarem zajetym przez rekonstrukcje pokladu statku. Sa to
makiety: (po lewej) starej pakowni (P3S-7), przekroju przez spichlerz zbozowy (P3S-
8); (po prawej) dworu popielnego (P3S-9), Zurawia (P3S-10). Makiety s3
wkomponowane w tla tworzone przez kopie dawnych rycin ukazujacych port gdanski
w XVII w. Ich umiejscowienie odpowiada oryginalnej lokalizacji obiektow, ktore

przedstawiajg.

TELEWIZORY (P3S-11, P3S-12, P3S-13)

Wykonawca zaprojektuje mozliwo$¢ zamontowanie (przed oknem statym E 30) TV z
narracjag wystawy (P3S-11) oraz dwoch TV z interaktywnymi mapami portu
gdanskiego: port zewngtrzny (P3S-12) i wewnetrzny (P3S-13). W trakcie zabawy przy
interaktywnych mapach XVII w. portu gdanskiego (przedstawiajagcych m.in.:
nadbrzeza, spichlerze, Zuraw, Wisloujscie) bedzie mozliwo$¢ uzyskania
szczegblowych informacji o poszczegdlnych obiektach 1 charakterystycznych
miejscach w porcie (zaznaczenie konkretnego obiektu spowoduje ,,rozwinigcie si¢”

szczegotowej informacji o nim)
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5) SALA NR 4 NA POZIOMIE 3 W BASZCIE POLNOCNEJ (symbol P3N)

(Obecnie ,,Pokd6j w domu mieszczanskim” w nowym scenariuszu ,,Kantor kupca

gdanskiego™)

Po zatatwieniu wszystkich niezbednych formalnos$ci z urzgdnikami miejskimi
oraz po wyladowaniu towaru ze statku, kapitan mogt spotka¢ si¢ z kupcem w celu

omowienia spraw handlowych zwigzanych z kolejng podroza morska.

Zgodnie z tradycja, jaka wyksztalcila si¢ w miastach hanzeatyckich, dom
kupca byl nie tylko mieszkaniem dla niego 1 rodziny, ewentualnie stuzby, lecz rowniez
miejscem handlu i sktadem-magazynem. Osrodkiem zycia byta wielka sien na parterze
peligca funkcje reprezentacyjne, mieszkalne i handlowe. Z czasem na tytach sieni
wyksztalcito si¢ osobne pomieszczenie przeznaczone na kantor. Przylegat do niego

magazyn na probki towardow, ktorymi handlowat kupiec.

KANTOR KUPCA(P3N-1)

Wykonawca zaprojektuje przestrzen ekspozycyjna podzielong na dwa pomieszczenia:

kantor kupca (P3N-1) i magazyn (P3N-4). Nalezy przewidzie¢, ze zwiedzanie tej
czeSci wystawy rozpocznie si¢ od prostokatnego pomieszczenia wyodrgbnionego
$ciankg dziatowg (P3N-2), w ktorym znajdzie si¢ kantor kupca (P3N-1): biurko,
meble, kopie dokumentéw i przyrzadéw pismiennych, skarbczyk, manekin w
odpowiednim stroju itp. Na $cianach kopie rycin przedstawiajacych XVII-wieczne

wnetrza.

KURTYNA PAROWA (P3N-3) MIEDZY KANTORM KUPCA (P3N-1) A
MAGAZYNEM (P3N-4)
Wykonawca zaprojektuje umieszczenie kurtyny parowej (P3N-3) (wraz z

infrastrukturg techniczng niezbedng do jej funkcjonowania i prezentacji obrazu) W
przej$ciu migdzy kantorem a magazynem (vis a vis wejScia na salg). Bedzie tu

prezentowany film pokazujacy prace pomocnika kupca.

MAGAZYN (P3N-4)

Za kurtyng parowa wykonawca zaprojektuje druga czes$¢ sali wystawowej w postaci

przestrzeni magazynowej (P3N-4) wypelnionej: pakami, workami, przyrzadami do



warzenia i mierzenia, ladami, regatami, stotami, szafami, beczkami, itp., na ktorych
umieszczone sa probki towardow, ktorymi handlowano w Gdansku. Nalezy
przewidzie¢, ze w pomieszczeniu bedzie trzeba zaprojektowa¢ odpowiednio
przygaszone oswietlenie oraz wprowadzi¢ elementy zapachowe zwigzane z

przechowywanymi w tym miejscu towarami.

TELEWIZOR Z FILMEM I NARRACIJA (P3N-5)

Wykonawca zaprojektuje rozwigzania techniczne umozliwiajgce montaz telewizora
(P3N-5) naprzeciwko wejscia do magazynu. Telewizor postuzy do prezentacji narracji
wraz z opowiescig kupca. Aby zaangazowaé widzow kupiec z filmiku powinien ich
wlacza¢ do rozmaitych czynno$ci zwigzanych ze sprzedaza / zakupem towarow
(pytania o pochodzenie i jakos$¢ towardéw, przeliczanie miar, wag lub kwot uzyskanych

ze sprzedazy, albo potrzebnych do zakupu okreslonej ilo$ci towaru)

EKRANY DOTYKOWE (P3N-6 I P3N-7) Z APLIKACJAMI
PRZEDSTAWIAJACYMI STRUKTURE GDANSKIEGO HANDLU W XVII W.

Wykonawca zaprojektuje mozliwo$¢ montazu ekranow dotykowych (P3N-6) i (P3N-
7) we wnegkach okiennych — aby nie przeszkadzaly w zwiedzaniu przestrzeni
magazynowej. Na jednym ekranie pokazemy towary sprzedawane (P3N-6), w drugim
kupowane w Gdansku (P3N-7).

Poziom 1: Na ekranie wymienione sg wszystkie towary, z ktorych wybieramy jeden.
Poziom 2: Rozwija si¢ bardzo krotka informacja o towarze (skad pochodzi) i1
wymienione sg jednostki wagi / objetosci / dlugosci, w ktéorych tym towarem
handlowano. Wybieramy jedng miarg.

Poziom 3: Poznajemy odpowiednik historycznej jednostki wagi / objetosci / dlugos$ci
w jednostkach systemu metrycznego. Dowiadujemy si¢ rowniez ile w wybranym

okresie XVII w. otrzymaliby$my za to pieniedzy i co mozna za to byto kupic.

STANOWSIKO INTERAKTYWNE — BEZMIAN (P3N-8)

Wykonawca zaprojektuje rozwigzania umozliwiajgce umieszczenie w rogu sali
stanowiska interaktywnego - bezmian (P3N-8). Nalezy przewidzie¢ zaprojektowanie
potek lub pudet na wazone towary (tak, aby nie byty roznoszone po sali). Znajdzie si¢
tutaj kilka kopii bezmianow wraz z krotka instrukcja (rysunkowa - piktogramy) ich

uzywania. Zwiedzajacy beda mogli zwazy¢ znajdujace si¢ na stanowisku przedmioty.



STANOWSIKO INTERAKTYWNE — EOKIEC (P3N-9)

Wykonawca zaprojektuje rozwigzania umozliwiajagce umieszczenie przy $ciance

dziatowej (P3N-2) stanowiska interaktywnego - fokie¢ (P3N-9). Na stole umieScimy
kopie r6znych tokci (gdanski, warszawski, krakowski itd.) oraz tkaniny. Zwiedzajacy
beda mogli sprawdzi¢, jaka dlugo$¢ ma dana tkanina w roéznych rodzajach tokci.

Wyniki zapisywane bgda na zawieszonej na Scianie $cieralnej tabliczce.



INOZ3ZHLSVZ IVNSHOLNY VMV

m . <v_m<._oz.w.mw.«...m..
390V o0/aoieL SydecdzevoL
00z:1 '00}:1 € NNOIZOd LNZY s

VENLIELIHOYY! , . A g
vowwe| 68 0IM3 YEO M 691 ¥N 20 "NYSNVAO M 89/29 YIOY¥3ZS 1N Sk

NXSNVAO M WAN ¥1ZA0 0930VIMONYLS '093INSNYAD
VYrOd3ONOX VIMYNNZ 093MOLY0d NOIMZA ‘M AIX ZHLINM | NLXEIE0
nuaroddvzv|  O93INSHOLVMHISNON-ONYIMOANE NINONSY YIOd3ONON  awna

ZLPL0Z| MSNVAO 15208 '€1-6 WINVIMOI0 N
vivo| MYSNVAD M INSHON WNIZNIN SMOTONYN woisamm
81 81 202 85/ 8+ XV Z2v 22¥ £ 85/ 8+ T3L 'ZEE VIVENH TN NSNVOO 68208 L
yaund.  JJ'USHNI

. UG e ¢ 10

INAMOZNYNSE INVIX3rOdd

1 IN3S1d0 Z 3INZOV1 QVMAYLYAZOY INNNSAY

YovmMN
999 Wazvy
09 "AQOHOS
979 YMOMYLSAM YIVS
VMOINGNT0d V1ZSv8
G2 YINZOV
92 BVIDAM
A 199 WIzvy
EnEY] “AQOHDS
< /55 VNOMYISA VIVS
YNDON10d V1Z5v8
INHOZY3IMOd IINIMLYS3Z

/. j 7
v

NEd
€ NOIZOd

IMOMLAZNIIN 3ZSYAA0d
3INZOINHO3L VINIZOZSAINOd |

VIOWMINNINOX

HOAOYM'YZA3IMZ V10 ING3LSOT3IN ‘INNI |
ANTVIOOS-ONFAOVHLSININGY VINIZOZSIINOd
3Nd3LSOAONT090 ALITVOL

HOAOVI'YZA3IMZ Y10 YNJ3LSOA NIZHLSIZdd

MOYNIN 3INIZHOMLAO0 INNIrOMOd
VINVMOYNIW3ZYd INNIrOMA3Zyd
INVMOHOVZ AYNIN INZOAHOLSIH | INTYNIOAYO

3rovaimMIn
INVMOLNIrO¥d ALNIWI13

VYMOMVYLSAM VS




6) SALA NR 5 NA POZIOMIE 2 W BASZCIE POLNOCNEJ (symbol P2N)

(Obecnie: ,Walka o glebi¢” w nowym scenariuszu ,,Rzemiosta pomocnicze

szkutnictwa’)

Po udanym pobycie w Gdansku i zatatwieniu niezb¢dnych spraw zwigzanych z
zakupem towardéw, kapitan rozpoczynal planowanie kolejnej podrézy morskiej.

Wigzato si¢ to przede wszystkim z przygotowaniem statku do dalekiego rejsu.

Okretownictwo w Gdansku byto luznym zwigzkiem organizacji cechowych
zrzeszajacych grupy zawodowe rzemieslnikow uczestniczacych w produkcji statkow.
Kazdy cech posiadal wlasny statut zatwierdzony przez wladze miasta. W Gdansku
dziatali m.in. szkutnicy, ciesle okrgtowi, masztownicy, kotwicznicy, zaglomistrze,

powroznicy, czeladz smolarska.

W tej sali zostang pokazane rzemiosta szkutnicze: ciesielstwo, powroznictwo,
zaglomistrzostwo.

WARSZTAT POWROZNICZY (P2N-1)

W tej czesci sali nalezy zaprojektowad szope powroznicza (naprzeciwko wejscia na
sale, wzdluz $ciany i okien), w ktorej znajdzie si¢ warsztat powrozniczy (P2N-1):

narzedzia, tor powrozniczy, ikonografia.

TV Z NARRACIJA (P2N-2)

Wykonawca zaprojektuje montaz na $cianie telewizora, w ktorym bedzie

prezentowana narracja po§wiecona rzemiostom szkutniczym (P2N-2).

CIESLA OKRETOWY (P2N-3)

Wykonawca zaprojektuje stanowisko przedstawiajace (na tej samej Scianie, na ktorej
znajdzie si¢ TV z narracja, w rogu sali) zaaranzowany warsztat cie§li okretowego

(P2N-3): stol, kopie narzedzi, manekin, trociny, deski itp.

ZAGLOMISTRZ (P2N-4)

Wykonawca zaprojektuje stanowisko dla dioramy przedstawiajacej zaglomistrza przy

pracy (P2N-4): manekin, zagiel, narzgdzia itp.



NISZE OKIENNE Z ORYGINALNYMI ZABYTKAMI (P2N-5, P2N-6, P2N-7)

Wykonawca zaprojektuje rozwigzania ekspozycyjne umozliwiajace prezentowanie w
niszach okiennych (P2N-5, P2N-6, P2N-7) oryginalnych zabytkéw. Wykonawca
powinien przewidzie¢ odgrodzenie zabytkow od sali szklanymi taflami, umieszczenie
eksponatow na lekkiej konstrukcji (potki szklane, azurowe?) oraz zastosowanie

odpowiedniego oswietlenia.

STANOWISKO INTERAKTYWNE - STOCZNIA (P2N-8) WRAZ Z
TELEWIZOREM (P2N-9)

Wykonawca zaprojektuje przestrzen w centrum sali na stanowisko interaktywne -

stocznia (P2N-8) wraz z montazem telewizora (P2N-9) na $cianie komina. Znajda si¢
tutaj plastikowe elementy statku (stepka, dziobnica, tylnica, wregi, denniki, klepki,
maszty, zagle, liny, bloki, kotwice itd.), ktére zwiedzajacy bedzie musiat — w
odpowiedniej kolejnosci — ztozy¢ w model statku. Animacja prezentowana w
telewizorze przeprowadzi widza (element interaktywny czy po prostu film?) przez

proces budowy statku.
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7) SALA NR 6 NA POZIOMIE 1 W BASZCIE POLNOCNEJ (symbol P1N)

(Obecnie ,,Rzemiosta pomocnicze szkutnictwa” w nowym scenariuszu ,,Tawerna

portowa”)

Gdansk jako wielki o$rodek handlowy, bogate i gwarne miasto portowe
oferowal przybyszom oraz mieszkancom szereg rozrywek. Wsrod nich byly takze
karczmy portowe pelne rozbawionego migdzynarodowego towarzystwa.

Jest tu glosno, brudno, cuchngco. Pod powata wisza polcie migsa, drob,
kietbasy, ziota, chleb; w gltéwnej czesci sali podwieszone lampy, modele statkow, na

stotach swieczniki. Pod §cianami: beczki, gasiory, skrzynie.

WEJSCIE NA EKSPOZYCJE — KURTYNA PAROWA (P1N-1)

Przy wejsciu na ekspozycje wykonawca zaprojektuje kurtyne parowa (P1N-1) (wraz z
infrastruktura techniczng niezbedng do jej funkcjonowania i prezentacji obrazu), na
ktorej wysSwietlana bedzie scenka z wnetrza tawerny: gwar, toasty, zamieszanie,

wywalania niesfornego goscia itp.

SCIANA TAWERNY (PIN-2) | OTWORY OKIENNE (P1N-3)

Wykonawca zaprojektuje wykonanie $ciany (P1N-2) rownoleglej do istniejacej
(imitujacej Sciang wewnetrzng karczmy) wraz z otworami okiennymi (P1N-3), za
ktorymi nalezy przewidzie¢ odpowiednio podswietlone potki na wyeksponowanie

oryginalnych zabytkow. Otwordéw okiennych powinno by¢ co najmniej 4 (P1N-3).

TELEWIZOR Z NARRACAIJA (PIN-4)

Wykonawca zaprojektuje rozwigzanie umozliwiajagce zamontowanie telewizora z

narracja (P1N-4) - na $cianie vis a vis wejscia.

ZAPLECZE TAWERNY — KOMORA (P1N-5) | DRZWI (P1N-6)

Wykonawca zaprojektuje (w najglebszej z wnegk okiennych, w rogu pomieszczenia),
zaplecze tawerny (P1N-5), ktore bedzie widoczne zza uchylonych drzwi (P1N-6).
Nalezy przewidzie¢, ze we wnetrzu znajda si¢: stojace beczki, gasiory, skrzynie,

butelki; pod sufitem podwieszone migsa, drob, boczki, kietbasy, ziota itd.



STANOWISKO OBERZYSTY - KONTUAR (P1N-7)

Wykonawca zaprojektuje (roég sali, przed drzwiami wiodagcymi do komory (P1N-5)
stanowisk oberzysty - kontuar (P1N-7). Nalezy przewidzie¢, ze znajdzie si¢ w tym
miejscu: kredens zastawiony zywnoS$cig, napojami i naczyniami; lada oraz manekin

przedstawiajacy oberzyste.

SCIANA TAWERNY (P1N-8) I OTWOR OKIENNY (P1N-9)

Obok stanowiska oberzysty - kontuaru (P1N-7) wykonawca zaprojektuje S$ciane
tawerny (P1N-8) rownolegta do istniejacej wraz z otworem okiennym (P1N-9). Nalezy
przewidzie¢, ze za oknem znajda si¢ potki, na ktorych zostang wyeksponowane

odpowiednio oswietlone oryginalne zabytki.

WERBUNEK NA STATEK (P1N-10)

Wykonawca zaprojektuje (we wnece okiennej przy wyjsciu z wystawy) dioramg
przedstawiajaca scen¢ werbunku na statek / okret (P1IN-10) wraz z rozwigzaniami
technicznymi  umozliwiajagcymi  automatyczne  uruchamianie  dzwigku prze
zwiedzajacych (np. czujnik ruchu: gdy zwiedzajacy zbliza si¢ do stanowiska styszy
glosne ,,st0j!”, a nastgpnie nakaz / zachgcanie do zapisania si¢ na shuzb¢ wraz z
kuszacymi obietnicami). Nalezy przewidzie¢, ze na stanowisku majg si¢ znajdowac:
manekin osoby werbujacej, stot, karta papieru, katamarz, pioro, sakiewka z

wysypujacymi si¢ monetami, butelka z alkoholem, odpowiednia grafika w tle.

WNETRZE TAWERNY (P1N-11)

Wykonawca zaprojektuje centralng czgs¢ sali w formie wnetrza tawerny (P1N-11).
Nalezy przewidzie¢, ze znajda si¢ tutaj dwa stoly i 4 fawy. Wykonawca zaprojektuje
rozwigzania techniczne umozliwiajgce zamontowanie (i1 prezentacje) w kazdym ze
stotow 2 tabletow z tresciami dydaktycznymi /interaktywnymi/ i ikonograficznymi.
Tablety nie moga wystawac poza blaty stotow. Na stotach roztozone zostaja gadzety:
,menu” XVII-wiecznych tawern wraz z cennikiem oraz XVII-wieczne gry towarzyskie
(kosci, szachy, domino, karty itd). Kazdy bedzie mégl tu usigsé, odpoczaé, pograé¢ w
gry. Na tawach znajdg si¢ manekiny przedstawiajgce naszg zatoge 1 kapitana. Zatodze

bedzie towarzyszyta wszeteczna dziewka.



KOMIN (P1N-12)

Wykonawca zaprojektuje (przy $cianie komina) imitacj¢ duzego komina / paleniska

(P1N-12) wraz z rozwigzaniami technicznymi umozliwiajgcymi prezentacj¢ atrap
ptongcych zagwi i pieczonego prosiaka.

Dodatkowa propozycja:

Wykonawca zaprojektuje rozwigzania techniczne umozliwiajace uzyskanie efektu
biegajacych po podtodze szczuréw / kotéw; odczuwanie dotyku zwierzat na nogach

zwiedzajacych.



INOZIZHISVZ INSHOLNY VMVNA

VYMSVIOM X30VF
m Yo'V vow pvien IMOMLAZNIIN 325¥aa0d
= SvY¥808 ZSYWOL
bl ooasnes o v INZOINHOIL VINIZOZS3INOd
S\dd0d VINIINMVEAN INVAMOOVECO | L3N0 L
002:+ "0} | NINOIZOd LNZY e VrOVMINNWO
T R : : HOAOVIVZGIIMZ Y10 INGILSOT3IN ‘3NNI |
Vova| 8 QI3 ¥EOM 601 UN 20 SIVOO M STLOIONTZS T, INTVIO0S-ONTAOVMLSININGY VINIZOZSIINOd
OIONDY| B A S oo MEBLES00NIGO0 ALTYOL
AUN3MOdd V2V oom_xmxo.i;zwmzoxézﬁ;oawn NINOWSY YrOd3ONON  svwar HO. >0<_.<Nn_m_>>N via <zaw._.w8 szm 11S3724d
AR 414 MSNVAO L52-08 ‘€1-6 VINVIMOIO N
vava) NXSNVYAO M IINSHOW WNIZNIW SMOTOYYN soisavi
o8 N-:wmﬁz.o%m 22y 220 L85 18v+ AL ZES VIVENH s.vgnwuﬂ dl”lh’ﬁ(lh MOYN JINIZYOMLAO INNIrOMOd
——— ey VINVMONNWAZ4d INNIFOMA3Z8d
s UG [ INVMOHOVZ AMNI INZOANOLSIH | INTYNIDAHO
INAMOZNYNSE INYIN3MO¥d
1 W3SIdO Z 3INZOY? QVMAYLYAZOY DINNSAY ArovaimyI
wgs Wazve vomn INVMOLYINOHd ALNIWI T3
KTy "AQOHDS
A6 YMOMYLSAM YIVS
VMOINGN10d V1Z5V8
A 62 SOVIDAM
g WIzZvy
0% "AQOHOS
A 7'Eh YMOMYLSAM YIVS
YNOONTOd V1Z5V8
INHOZY3IMOd 3INIIMYLSTZ
A
\ 102-v r

-l

VMOMVLISAM VIVS

NTd
L NOIZOd




8) SALA NR 7 NA POZIOMIE 0+ W BASZCIE POLNOCNEJ (symbol PO+N)

(Obecnie magazyn w nowym scenariuszu ,,Sala kinowa i wrakowisko™)
Oznakowania nawigacyjne w porcie gdanskim nie odbiegaty od istniejagcych w
owym czasie standardow europejskich. Niemniej zte warunki atmosferyczne 1 nocna

zegluga mogly doprowadzi¢ do rozbicia statku. L.aczyto sie to ze Smiercig marynarzy,

utratg tadunku i zablokowaniem portu.

Uwaga techniczna: kiedy widz wchodzi do sali jest ciemno — oglada film (kilka minut).

Po zakonczonej projekcji zapala si¢ $wiatlo (etapami) i widz oglada wrakowisko

znajdujace si¢ pod jego stopami — pod przezroczysta podtoga.

ZEJSCIE SCHODAMI W DOE. WPROST NA WRAKOWISKO (PO+N-1)
WEJSCIE DO SALI KINOWEJ (P0+N-2)

Wykonawca zaprojektuje wejscie do sali kinowej (P0+N-2) z korytarza za kominem.
Nalezy przewidzie¢, ze trzeba bedzie usuna¢ istniejaca tam obecnie Scianke dziatowa.
Migdzy kominem a $ciang zewnetrzng jest pusta przestrzen.

PODLOGA W POMIESZCZENIU PO+N (PO+N-3)

Wykonawca zaprojektuje rozwigzania techniczne umozliwiajace ulozenie na catej
powierzchni tego pomieszczenia przezroczystej podtogi o odpowiedniej charakterystyce
(P0+N-3). Kiedy na gorze (poziom 0+) jest ciemno ma ona NIE przepuszcza¢ swiatla z
dotu (poziom 0). Kiedy natomiast na gorze (poziom 0+) zapali si¢ §wiatto — podtoga ma
przepuszcza¢ $wiatlo z dotu (poziom 0) tak, aby zwiedzajacy mogl zobaczy¢

wrakowisko.

FOTELE KINOWE (P0+N-4)

Wykonawca zaprojektuje (niedaleko wejscia do sali) montaz foteli kinowych (15 — 20
sztuk) — w dwoch lub trzech rzedach (P0+N-4).
EKRAN PANORAMICZNY (PO+N-5) WRAZ Z RZUTNIKIEM (P0+N-6)

Wykonawca zaprojektuje montaz (na S$cianie vis a vis wejScia) duzego ekranu
panoramicznego (P0+N-5) wraz z urzadzeniami technicznymi - rzutnik (P0+N-6)
umozliwiajacymi prezentowanie filmu przedstawiajacy katastrofe morska.

ZE AMANY MASZT (PO+N-7)




Wykonawca zaprojektuje (w osi biegngcej od komina do rogu sali — w kierunku
Motlawy) imitacj¢ ztamanego masztu (nie topu masztu, a raczej jego srodkowej czgsci)
(P0+N-7): ztamany maszt i reje, splatane olinowanie, wiszace bloki.

UWAGA: przy projektowaniu ztamanego masztu nalezy pamietac, ze jego dolna czesé

znajdzie si¢ na wrakowisku (poziom 0).

MALOWIDEO NA SCIANIE — AKCJA RATOWNICZA (P0+N-8)

Wykonawca zaprojektuje 1 wykona na $cianie, w okolicy ztamanego masztu (P0+N-7),
duze malowidto (P0+N-8) przedstawiajace widok Twierdzy Wistouj$cie z perspektywy
toru podejSciowego wraz z ptynaca todzig ratownicza, z ktérej rzucana jest w strong

rozbitego statku lina. W strone todzi ptynie rozbitek.
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9) SALA NR 8 NA POZIOMIE 0 W BASZCIE POLNOCNEJ (symbol PON)

W tej sali aranzujemy wrakowisko. Pokazemy, jak niebezpieczny byt zawdd

zeglarza. Zegnamy kapitana, z ktérym zwiedzali$my wystawe.

ORYGINALNE ZABYTKI Z TRZECH WARKOW (PON-1, PON-2, PON-3)

Wykonawca zaprojektuje mozliwo$¢ wyeksponowania, w trzech glebokich wngkach
okiennych (PON-1, PON-2, PON-3) oryginalnych zabytkéw z trzech wrakow. Nalezy
przewidzie¢ zastosowanie odpowiednich potek (np. szklanych) oraz os$wietlenia.
Wykonawca zaprojektuje takze szklane (akrylowe) scianki, zamontowane w potowie

glebokosci wnek, oddzielajace zabytki od zwiedzajacych.

3 TELEWIZORY Z HISTORIA STATKOW / EKSPLORACJI WRAKOW Z
KTORYCH ZABYTKI SA PREZENTOWANE NA WYSTAWIE (PON-4, PON-5,
PON-6)

Wykonawca zaprojektuje we wngkach okiennych z zabytkami, na bocznych $cianach

mozliwos$¢ zamontowania telewizorow / monitorow (PON-4, PON-5, PON-6), na ktorych
prezentowane beda historie statkow i1 badan archeologicznych na wrakach, z ktorych
pochodzg eksponowane zabytki.

GLOWNY WRAK (PON-7)

Wykonawca zaprojektuje, w centralnej cz¢$¢ sali stanowisko prezentujace wrak (stgpka,
wregi, dziobnica czy $rodokrecie?) — zabytki z NW (PON-7). W projekcie nalezy
przewidzie¢ rowniez wykonanie i posadowienie nad nim imitacji masztu (przechodzi
ona przez szklang podloge 1 pojawia si¢ na poziomie 0+ w postaci ztamanego masztu
PO+N-7).

Ponadto wykonawca zaprojektuje takze Sciezke zwiedzania biegngca wokot wraku. Pod
Scianami porozktadane sg elementy konstrukcyjne jednostek (NW) i elementy tadunku.

Uwaga techniczna:

Przy pomocy urzadzen technicznych (np. refleksy z rzutnikdw) nalezy stworzy¢ w tym

pomieszczeniu wrazenie toni wodne;.
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10) MAGAZYN NA POZIOMIE 4 W BASZCIE POLNOCNEJ (symbol P4N)
Pomieszczenie magazynowe na poziomie 4 w baszcie poOlnocnej jest
umieszczone poza gldownym ciggiem zwiedzania. Dlatego przedstawiona w nim
tematyka nie moze by¢ elementem zasadniczej opowiesci. Powinna by¢ merytorycznie
zwigzana z omawianym tematem, ale pomini¢cie tego pomieszczenia nie powinno
oznacza¢ luki w calo$ci narracji. W zwigzku z tym w tej przestrzeni zaprezentowane
bedzie prywatne zycie gdanszczan w XVII wieku: zycie rodzinne, choroby, sposoby
spedzania wolnego czasu, popularne potrawy, ich sktadniki i sposob przygotowania,
obyczaje higieniczne itp.
WNETRZA DOMU MIESZCZANSKIEGO

Wykonawca zaprojektuje podzial przestrzeni wystawienniczej PAN na 3 czesci

stylizowane na: pokoj, sypialnia, kuchnia. Schody (P4N-1) prowadzace do
pomieszczenia (P4N) powinny stylistyka nawigzywa¢ do schodow (w dawnym domu
mieszczanskim) taczacych sien z prywatnymi pokojami znajdujacymi na pigtrze

(ozdobna balustrada, na §cianie imitacja fliz, $wiecznik lub kinkiety).

POKOJ

Wykonawca zaprojektuje umieszczenie elementow wyposazenia w postaci min.: szafy i
skrzyn (na odziez oraz bielizng stotowa i poscielowsg), stolu, krzeset, foteli, kominka,
Swiecznikow (montowanych rowniez do sufitu) oraz przysciennych kinkietow.
Stanowisko interaktywne: gry towarzyskie (oddzielny stot z krzestami — kopie) m.ni.:

szachy, warcaby, gry karciane, kosci.

SYPIALNIA

Wykonawca zaprojektuje umieszczenie elementOw wyposazenia w postaci min.: toza z
baldachimem i zastonami, skrzyni, szafy, Swiecznikoéw (montowanych rowniez do
sufitu) oraz przysciennych kinkietow, pieca kaflowego.

Stanowisko interaktywne: przebieranie si¢ w stroje z epoki - lustra interaktywne i kopie

ubran.

KUCHNIA

Wykonawca zaprojektuje umieszczenie elementdéw wyposazenia w postaci: paleniska z
rusztem, tawy, zydli, kredensu.

Stanowisko interaktywne: dobor sktadnikéw do wybranej potrawy (aplikacja na tablet)
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11) WYCIAG

Po odbudowie Zurawia w 1444 r. pomiedzy basztami zbudowano drewniana
konstrukcje dzwigowa, czesciowo nadwieszong nad nabrzezem, wspartg pierwotnie na
czterech, ostatecznie na dwoch stupach, ktére zabezpieczaty przeswit bramny. Dzwig
miatl za zadanie podnoszenie ci¢zkich tadunkéw ze statkow, jak rowniez podnoszenie i
opuszczanie masztow na statkach. Jego mechanizm napedowy stanowita pierwotnie
zapewne jedna, ostatecznie dwie pary kot o réznej Srednicy, nieprzypadkowo
ustawionych pionowo i zaopatrzonych po wewnetrznym obwodzie w poprzeczne belki
rozstawione w regularnych odstepach. Po belkach tych dreptali robotnicy wprawiajac
kota w ruch obrotowy, przenoszony nast¢pnie na potaczony z nimi kolowrdt z
nawini¢tg ling, ktora przekazywana byla dalej do luki dzwigowej. Para kot dolnych,
przeznaczona do podnoszenia towardéw, mogta wynie$¢ je maksymalnie 11 m w goreg,
kola gbérne za$, przeznaczone do stawiania masztow, mialy wycigg na ok. 30 m

wysokosci.

Przestrzen wystawiennicza na wyciggu powinna by¢ zaprojektowana w taki
sposoOb, aby nie utrudnia¢ ruchu zwiedzajagcym. Naszym zdaniem wyciag, ktory jest
najwazniejsza czescig Zurawia, nie powinien by¢ zabudowywany ,,obcymi” dla jego
funkcjonowania elementami. Ze wzgledu na panujace na wyciagu trudne warunki
atmosferyczne zaprojektowane urzadzenia, tablice informacyjne, modele i makiety
powinny by¢ trwate lub zabezpieczone odpowiednimi gablotami (utrzymujgcymi stale
warunki: temperatura, wilgotno$¢). Poza stalymi elementami wystawienniczymi
proponujemy, aby przestrzen na wyciaggu (w odpowiednich miejscach) byla
zagospodarowana przy zastosowaniu nastepujacych elementow: beczek, zawiesi, lin,

hakoéw oraz manekindow.

POZIOM - 2:

Przestrzen na tym poziomie jest bardzo ograniczona. Dlatego proponujemy, aby niczego
W niej nie umieszcza¢ — kazdy dodatkowy element zaklocitby widok na dolne kota
deptakowe (odpowiednio podswietlone i uruchamiane elektrycznie), na nabrzeze

portowe i Mottawe oraz prze$wit bramy Zurawia.

POZIOM - 1:

Na tym poziomie wykonawca zaprojektuje:



- wypukle plansze (wraz z systemem montazu) pozwalajagce na szczegdtowe
wyjasnienie funkcji i historii Zurawia,

- stanowisko interaktywne przedstawiajagce mechanizm dziatania kot deptakowych
(duza, ruchoma makieta prezentujaca system pracy kot deptakowych, roztadunek
towarow, podnoszenie masztow; makieta powinna zawiera¢ mozliwo$¢ recznego
przesuwania réoznych typow jednostek pelnomorskich i rzecznych; projekt powinien
uwzglednia¢ trwato$¢, prostote dziatania catego systemu oraz brak urzadzen
elektrycznych i elektronicznych),

- ustawienie modeli trzech typow dzwigow przetadunkowych w bezpiecznych gablotach
(projekt powinien przewidywaé zapewnienie statych warunkéw termicznych i

wilgotnosciowych wewnatrz gablot).

Od POZIOMU 0 zwiedzanie wyciaggu bedzie powigzane z poznawaniem
historycznej zabudowy portu wewnetrznego na podstawie zachowanych zrodet
ikonograficznych. Beda one prezentowane na wypuktych planszach umieszczonych
wewnatrz wyciggu od strony Motltawy i ul. Szerokiej (POZIOM + 3). Plansze
przedstawiajgce infrastrukturg portowa od sredniowiecza do lat 60 —tych XX w. beda

czarno - biale; natomiast wspotczesne — kolorowe.

POZIOM 0:

Na tym poziomie (na ktorym gosScie rozpoczynaja zwiedzanie wyciggu) wykonawca
zaprojektuje:

- wypukla plansz¢ (wraz z systemem montazu) zawierajaca schemat wyciaggu wraz z
informacjami: co znajduje si¢ na poszczegdlnych poziomach oraz regulaminem
zwiedzania wyciagu,

- wypukte plansze montowane w poblizu otworu w S$cianie wyciggu (od strony
Mottawy); plansze (czarno-biale) beda prezentowaty historyczng topografie porty
wewnetrznego od $redniowiecza do XVIw.,

- szatke lub skrzynie (np. pod tawa, po lewej stronie od wejscia) do przechowywania
zestawOw do budowy maszyn prostych oraz kilka sktadanych stotow / blatow do

ustawiania elementow sktadowych maszyn (np. skrzynia/beczka to jednoczes$nie stot).
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POZIOM + 1:

Na tym poziomie wykonawca zaprojektuje:

- umieszczenie w istniejacych kotach deptakowych manekindéw robotnikéw portowych
(dodatkowo para manekindw robotnikéw odpoczywajacych po pracy — oparta o Sciang
wyciagu),

- instalacj¢ nagtos$nienia prezentujacego m.in. skrzypienie drewnianych kol, stapanie
po drewnianej podtodze, krzyki, ponaglenia,

- montaz wypuklych plansz w poblizu otworu w S$cianie wyciggu, ktory jest
skierowany na Motlawg. Plansze (czarno-biate) bedg prezentowaty historyczng

topografi¢ porty wewnetrznego od XVII do XVIII w.

POZIOM + 2:

Na tym poziomie wykonawca zaprojektuje:
- montaz wypuklych plansz w poblizu otworu w S$cianie wyciggu, ktory jest
skierowany na Motlawg. Plansze (czarno-biate) beda prezentowaly historyczng

topografi¢ porty wewnetrznego w XIX w. do pot. XX w.

POZIOM + 3 (poddasze):

Na tym poziomie wykonawca zaprojektuje:

- montaz wypuktych plansz w poblizu otworu w $cianie wyciagu skierowanego na
Motlawe oraz w okolicach okna wychodzgcego na ul. Szeroka. Plansze (kolorowe) beda
prezentowaly wspotczesng topografie porty wewngtrznego oraz miasta,

- montaz urzadzen pozwalajacych na ogladanie panoramy portu i miasta.



