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Gra terenowa ,Nasz maty szaniec"” polega na dotarciu do kolejnych punktow kontrolnych i wykonaniu
poszczegolnych zadan. Po zakornczeniu biegu uczestnicy prezentujq fotorelacje lub film z przebiegu
catej trasy. Celem gry jest poznanie bohaterow ksigzki Aleksandra Kaminskiego .Kamienie na szaniec"
i ich zastug dla Polski.

UCZESTNICY

Uczniowie klas 6-8 szkoty podstawowse.

CELE SZCZEGOLOWE

a) poznanie bohaterdw ksiazki — Rudego, Alka i Zoski i innych;

b) wykorzystywanie narzedzi technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK);

c)  korzystanie ze znakow topograficznych;

d) poznanie szyfru .czekoladka";

e) odkodowywanie symbolu Polski Walczacej;

f)  nauka piosenki.Szare Szeregi";

g) nabycie i utrwalenie umiejetnosci opatrywania ran (w tym rowniez symulacja przeniesienia
rannego na samodzielnie skonstruowanych noszach);

h)  trening wytrzymatosciowy;

i) doskonalenie autoprezentacii;

) wspolne gry integracyjne i zabawy przy ognisku;

k) ¢wiczenie umiejetnosci nagrywania, fotografowania obiektow;

) nabycie i utrwalenie umiejetnosci korzystania z krokomierza, nadajnika GPS, stopera.
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POMOCE NIEZBEDNE DO UDZIALU W GRZE

a) telefon zinternetem, wbudowanym aparatem cyfrowym, GPS-em, krokomierzem
i dyktafonem;
b) kartka, dtugopis.

POMOCE, KTORE TRZEBA PRZYGOTOWAC
PRZED ROZPOCZECIEM GRY

a) puzzle z oktadky .Kamieni na szaniec",

b)  materiaty pozwalajace przygotowac tuk i strzaty;

c) szpadle i saperki;

d) lina;

e)  Kkijki lub patyki, ha ktorych rozciggniemy line do czotgania;

f)  bandaze i dwa dtugie kije do stworzenia prowizorycznych noszy;

g dwa koce;

h)  kilka rowerow (w zaleznosci od liczebnosci grup);

i) materiaty na ognisko zaplanowane po zakonczeniu gry terenowej;

J)  laptop * projektor z ekranem do przedstawienia fotorelacji lub filmu z catej gry.

Do rozpoczecia gry potrzebne sg trzy grupy (druzyny), ktore wciela sie w trzech roznych bohaterow
,Kamieni na szaniec” - Alka, Rudego i Zoske. Co wazne, dzielenia na grupy dokonuje organizator, nie
zdradzajac uczestnikom pseudonimu czy imienia i nazwiska bohatera. Poczatkowo grupy mozna
nazwac: A, BiC.

W kazdej grupie jest opiekun, czyli osoba dorosta. Grupa wybiera tez lidera, ktory bedzie jej przewodzit.
Nad pracg druzyn czuwa organizator. Dba on o bezpieczenstwo uczestnikow, ma z nimi staty kontakt
telefoniczny, jest odpowiedzialny za przygotowanie kazdego z punktow kontrolnych i wyposazenie go
w niezbedne rekwizyty. W przypadku gdy zaden z uczestnikow w grupie nie dysponuje telefonem
Z niezbednymi do gry narzedziami, rolg opiekuna jest zadbanie, by taki telefon zostat przygotowany
wczesniej, na wszelki wypadek. Nadrzedng sprawg jest bezpieczenstwo uczestnikow, dlatego tez
w kazdym z punktow musi by¢ obecna przynajmnigj jedna osoba dorosta, ktora to bezpieczenstwo
zagwarantuje.

Gra konczy sie wowczas, gdy druzyny wykonajg wszystkie zadania na wszystkich punktach kontrolnych.
Dopiero wtedy mozemy przejs¢ do podsumowania, czyli wykonania fotorelagji lub filmu z przebiegu
catej trasy. Kazda z grup pracuje indywidualnie nad swoja fotorelagja.

ALEKSANDER KAMINSKI

KAMIENIE
NA'S7ANIEC
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PRZEBIEG TRAS

PUNKT 1. START

Wybieramy punkt spotkania na boisku szkolnym lub w innym miegjscu w poblizu szkoty.

Kazda z grup po przybyciu na miejsce otrzymuje koperte z zaszyfrowanym imieniem i nazwiskiem
wylosowanego bohatera. Musi odszyfrowac te wiadomosc¢ za pomocs instrukgji, a nastepnie wystac do
organizatora SMS z odpowiedziami na trzy pytania:

1. Podaj pseudonim bohatera twojej grupy (jesli uczestnicy gry go nie znajg, musza te informacje
znalez¢, np. w internecie).

2. Podaj kilka cech charakterystycznych wygladu waszego bohatera.

3. Wymyslokrzyk i znak (symbol) waszej grupy.

PUNKT 2. PUZZLE

Gdy uczestnicy dotrg do punktu, otrzymujg do utozenia puzzle zwigzane z tematyka ,Kamieni na
szaniec”. Kazda z grup powinna otrzymac inne. W kazdym zestawie umieszczamy imiona i hazwiska
dwoch pozostatych bohaterow ksigzki (przyktadowo druzyna Rudego odszyfrowuje imie i nazwisko
Alka i Zoski). Po utozeniu puzzli grupa ma za zadanie odszukac w internecie informacje o dwoch
pozostatych bohaterach, a nastepnie za pomoca aplikacji do nawigacji w telefonie musi dojs¢ do
ustalonego punktu, w ktorym jest ukryty list z zastugami dwoch wymienionych osob.

Po utozeniu puzzli i odczytaniu imion i nazwisk grupa wysyta je SMS-em do organizatora, ktory
potwierdza wykonanie zadania i kieruje grupe do nastepnego punktu. W SMS-ie powinien sie rowniez
znalezc¢ opis zastug dwoch bohaterow, co bedzie dowodem na odnalezienie listu.

PUNKT 3. POLSKA WALCZACA. KODOWANIE

W punkcie trzecim umieszczamy zakodowany symbol Polski Walczgcej (wzor znajduje sie w Arkuszu 1).
Po odkodowaniu grupa musi odnalezc w internecie tekst piosenki ,Szare Szeregi” i zaspiewac wspolnie
co najmniej dwie zwrotki, nagrywajac swoje wykonanie na dyktafon w telefonie.

PUNKT 4. MEDYCZNY

Grupa po przybyciu na miejsce ma za zadanie zabandazowac rannego (w przypadku kazdej z grup
obrazenia rannego sa inne). ,Ranny zotnierz" to dodatkowa osoba, ktdra jest na danym punkcie i nie
wchodzi w sktad zadnej grupy. Organizator powinien wyposazyc punkt medyczny w odpowiednig ilosc
bandazy i pozostawic na miejscu dwa kije, ktore postuza za stelaz do noszy. Po wykonaniu noszy grupa
transportuje rannego na wyznaczone migjsce, a dziatanie dokumentuje zdjeciami.

PUNKT 5. SURVIVAL

Jest to punkt czysto survivalowy, sprawdzajgcy sprawnosc fizyczng i wytrzymatosc catej grupy. Nie
oznacza to jednak, ze zadania, ktore przygotujemy, majg byc bardzo trudne do wykonania. Kazda
Z czynnosci powinna by¢ na takim poziomie, by hawet srednio sprawna osoba mogta bez przeszkod jg
wykonac.
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Punkt ten wymaga najwiecej pracy, dlatego wskazane bytoby, gdyby przygotowywaty go co najmniej
trzy osoby.

Do zadan organizatora nalezy przygotowanie nastepujacych przeszkod:

1. Whbicie kilkunastu kijkow, do ktorych przywigzemy line - pod nig uczestnicy beda sie czotgac.
Wazne jest, by na drodze uczestnika podczas czotgania pojawit sie choc jeden zakret.

2. Umieszczenie na drzewie tarczy, w ktorag uczestnicy bedg strzelali z tuku. Luk i strzaty nalezy
przygotowac znacznie wczesnigj, gdyz jest to czasochtonne zajecie.

3. Przygotowanie narzedzi umozliwiajgcych wykopanie dotu.

4. Zorganizowanie stanowiska, na ktorym uczestnicy beda przechodzi¢ pod ling bez jej
dotkniecia. Line nalezy przywigza¢ miedzy dwoma drzewami albo dwoma palikami, ktore
wczesniej zostang wbite w ziemie.

5. Podstawienie roweru do jazdy na czas. Wybieramy punkt, ktory znajduje sie niedaleko,
i umieszczamy tam np. fotografie pistoletu czy karabinu z Il wojny swiatowej. Wybrany uczestnik
ma w czasie np. trzech minut dojecha¢ do punktu i przywiez¢ nam zdjecie jako zdobyte
trofeum.

Zadania uczestnikow:

Czotganie pod ling.

Wykopanie dotu na wzor szanca.
Strzelanie z tuku do tarczy.
Przejscie pod ling bez dotkniecia.

oA woN e

Jazda rowerem do celu w okreslonym czasie.

Po wykonaniu zadan lider zespotu melduje sie na wybranym przez siebie portalu spotecznosciowym
i wstawia zdjecie z trofeum.

PUNKT 6. OGNISKO PODSUMOWUJACE

Zwienczeniem catej gry terenowej jest wspolne ognisko, na ktore docierajg uczestnicy ze wszystkich
grup i przedstawiajg sie sobie nawzajem. Bardzo waznym punktem ogniska powinna by¢ gaweda
historyczna, snuta przez zaproszonego goscia.

PUNKT 7. PRZEDSTAWIENIE FOTORELACJI LUB FILMU
Z GRY TERENOWEJ

W terminie nie dtuzszym niz trzy dni po ukonczeniu gry grupy przedstawiajg fotorelacje z jej przebiegu
lub wtasny, krotki film dotyczacy poszczegolnych punktow.

W grze nie ma przegranych - kazdy uczestnik, ktory ukonczy wszystkie punkty, jest zwyciezca.
Zamystem gry nie jest wytonienie jednostek wybitnych, lecz ukazanie, ze tylko wspotpraca daje
pewnosc sukcesu.
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ARKUSZ 1

Gra terenowa ,Nasz maty szaniec” - Karta kodowania
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Instrukcja kodowania:

B2 - Z2, B2 - B22, B22 - Z22, K4, K5, L4 - L19, M4 - M19, N4 - R4, N5 - S5, S6 - S10, T6 - T10,
N11 - S11, Gi15 - G17, H15 - Hiz, Hi8, 118, 19, J19, Kig, J20, K20, N1g, 019, P19, N20, 020,
P18, R18, R15 - R17, S15 - S17, 73 - Z21

T15 - Y15, C16 - F16, 116 - K16, N16 - P16, T16 - Y16, C17 - F17, 117 - K17, N17 - P17, T17 - Y17, C18 - G18,

. C12 - K12, N12 - Y12, C13 - K13, N13 - Y13, C14 - K14, N14 - Y14, C15 - F15, 115 - K15, N15 - P15,
J18, K18, N18, 018, S18 - Y18, C1g - H19, R19 - Y19, C20 - 120, L20, M20, P20 - Y20, C21 - Y21

Kolorem wewnatrz kwadratu wypetniamy pola o odpowiednich wspoétrzednych.
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Gra terenowa ,,Nasz maty szaniec” - Karta kodowania
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Instrukcja kodowania:

B2 - Z2, B2 - B22, B22 - Z22, K4, K5, L4 - L19, M4 - M19, N4 - R4, N5 - S5, S6 - S10, T6 - T10,
N11 - S11, Gi15 - Gi17, Hi5 - Hiz, H18, 118, l19, Jig, Kig, J20, K20, Nig, 019, P19, N20, 020,
P18, R18, R15 - R17,S15 - S17, Z3 - Z21

C12 - K12, N12 - Y12, C13 - K13, N13 - Y13, C14 - K14, N14 - Y14, C15 - F15, 115 - K15, N15 - P15,
T15 - Y15, C16 - F16, 116 - K16, N16 - P16, T16 - Y16, C17 - F17, 117 - K17, N17 - P17, T17 - Y17, C18 - G18,
J18, K18, N18, 018, S18 - VY18, C19 - H1g, R19 - Y19, C20 - 120, L20, M20, P20 - Y20, C21 - Y21




