Gra terenowa

,Polak Maty”

Catodobowa Placowka Opiekunczo- wychowawcza Chata SKSK
ul. Sikorskiego 62a 58-100 Swidnica

Gre przygotowali wychowankowie: Adam Kita, Wiktoria Pyka, Anna
Czerniak, Dorian Bussman z wychowawca Dorota Barteckag




Charakterystyka gry terenowej:

e Gra jest na srednim poziomie trudnosci, dostosowana do
nieokreslonej ilosci zespotow ok. 8 osobowych w wieku 10-
15 lat

e Gra powinna zostac rozegrana na terenach lesnych bgdz
w parkach.

e Czas trwania gry wynosi ok. 3 godzin. Na kazde zadanie
przeznaczono 15 minut.

e Materiaty niezbedne do przeprowadzenia gry:

Tabela z punktacja

Tarcza, tuk, strzaty

Wydrukowane materiaty do poszczegoélnych punktéw, wedtug zatgcznikow
Gwizdek

Mate Flagi Polski 10 szt.

Farby do kamuflazu

Koc, liny, sznurki




WIADOMOSC

Szansy danej przez historie Polacy nie zmarnowall
| aktywnie przystgpili do przejmowania wiadzy na
Ziemiach Polskich.

Przed Wami bardzo trudne =zadanie, poniewaz
musicie odby¢ podréz po wszystklch Zaborach.
Spotkac sie z najezdzcami Prus, Rosji | Austrii.
ZmierzyC sle z zadaniami | dowieéé ze Polska
zastuguje na odzyskanie niepodlegtosci. To
w Waszych rekach jest niepodlegtos¢ Polski. Musicie
udowodni¢ ze kraj Wasz jest w Waszych sercach.

e Wiadomosc uczestnicy otrzymujg na samym poczatku
gry, ktéra majg zaszyfrowac w Alfabecie Morse (zat.1)




Zatgcznik 1 - Alfabet Morse

M e = T s T M MDD e

uﬁg:ﬂwna'ﬂozg

Y

000 O W =N

PP -
PG -




/

Teren na ktorym jest rozgrywana gra powinien
by¢ podzielony w ponizszy sposob:

Teren gry

W Zabor Rosyjski
M Zabor Austriacki
W Zabor Pruski

u




Zabor Rosyjski
Zadanie 2 ,Kraj Przywi slanski”

e Po klesce Powstania Styczniowego w 1864 r. Carat
zlikwidowat odrebnos¢ Kroélestwa Polskiego.
Zawtadnieta czesc¢ zostata wcielona do Rosji |
Krolestwo Polskie zyskato nowg nazwe.

By dowiedziec sig Jak ona brzmiata musicie bez
uzywania stow, wykorzystujgc polskie litery przekazac
Ja przy uzyciu swojego ciata. Mozna wykorzystac
elementy otoczenia. (Kraj Przywislanski)

 Dodatkowym utrudnieniem jest Oficer Armii Carskiej,
ktory nie moze Was zauwazyc i gdy tylko pojawi sie
na widoku, to Wy musicie sie schowac.

e Punktacja: Za kazdg poprawnie odgadnietg litere
otrzymujecie 0,5 pkt.




Zadanie nr 3
| Kompania Kadrowa

wiadomosc¢ i czes$¢ przemowienia Jozefa Pitsudskiego zat.1 odczytuje
Punktowy

Kazdy z Was ma do wykonania dwa strzaty do tarczy. Zeby zdobyc¢
postac Pitsudskiego musicie ustrzela¢ 5 punktow na tarczy. Jezel
Wasze strzaty bedg niecelne mozecie odpowiedzie¢ na pytanie
pomochnicze | w ten sposéb zdoby¢ dodatkowe punkty.

Pytania pomocnicze:

- Podaj ostatni wers refrenu Hymnu Narodowego?

- W ktérym roku ustanowiono Konstytucje 3 Maja?

- Ktére Powstanie byto pierwsze, Styczniowe czy Listopadowe?

- Jak nazywat sie proces wypierania polskosci w Zaborze Rosyjskim?
- lle byto Rozbiorow Ziem Polskich?

Punktacja:

Za kazde trafienie w tarcze lub poprawng odpowiedz na pytanie
otrzymujecie jeden punkt. Za otrzymanie 8 punktéw druzyna otrzyma
postac¢ Jozefa Pitsudskiego.
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Przemowienie Jozefa Pitsudskiego
zat.2

 ,Odtgd nie ma ani strzelcow, ani druzyniakow.

Wszyscy co tu jestescie zebrani jestescie
zotnierzami polskimi. Znosze wszelkie odznaki
specjalnych grup. Jedynym waszym znakiem
odtgd jest Orzet Bialy (...) Zotnierze!!! Spotkat
Was ten zaszczyt niezmierny, ze pierwsi
pojdziecie do Krolestwa i przestgpicie granice
zaboru rosyjskiego, jako czotowa kolumna
Wojska Polskiego.” J. Pitsudski

Liczacy 144 zotnierzy oddziat sktadat sie
z stuchaczy Szkot Oficerskich. Na ich czele
stangt porucznik Tadeusz Kasprzycki.




Zadanie 4
Musztra”

Punktowy jest oficerem, ktory wydaje komendy swoim zotnierzom.
Komendy sg wydawane w szybkim tempie.

Maksymalny czas na wykonanie 15 minut.
- Bacznosc¢ ! Spocznij!

- Dwa kroki w przod!

- W lewo zwrot!

- Na prawo patrz!

- Padnij! Powstan!

Punktacja:

Maksymalna ilo$¢ punktow to 8. Za kazdg wykluczong osobe,
ktora pomyli sie w czasie komendy zostaje odjety 1 punkt.

Jozef Klemens Pitsudski — polski dziatacz socjalistyczny

I niepodlegtosciowy, polityk. Naczelny wodz Armii Polskiej od
11.11.1918 r. Dwukrotny premier Polski. W miodosci podczas
prowadzenia dziatalnosci konspiracyjnej znany pod pseudonimami
Wiktor i Mieczystaw. ( informacja do zdjecia z postacig Pitsudskiego)




Zadanie 5
,Rymowanka”

e Druzyna ma za zadanie utozy¢ rymowanke
0 tematyce patriotycznej, wykorzystujgc podane
stowa. Za kazde uzyte stowo otrzymujg 1 punkt.

e SEOWA KLUCZE:
Patriotyzm, flaga, hymn, legiony, powstanie,
marszatek, godto

e Po uptywie 45 minut Oficer Armii Carskie]
nadaje sygnat dzwiekowy przy uzyciu gwizdka.
Wowczas druzyna przekracza granice
| przechodzi na teren Zaboru Austriackiego




Zabor Austriacki
Zadanie 6

Informacje odczytuje Punktowy.

Zabor austriacki wyrdzniat si¢ na tle pozostatych dwoch
specyficzng sytuacja spoteczng i gospodarczg. Polskosc

| patriotyzm nie byly tepione a jedynie kontrolowane. Autonomia
galicyjska pozwalata na swobodny rozwagj polskiej kultury na
terenach zaboru i stanowita schronienie dla wielu dziataczy
niepodlegtosciowych, jak rowniez roznych tworcow.

Punktowy odczytuje tekst hymnu. W trakcie czytania punktowy
pomija wybrane stowa w hymnie, ktére Druzyna musi uzupemic
w jak najszybszym czasie. (zat. Tekst Hymnu Narodowego)

W obrebie Zadania nr 4, na terenie Zaboru Austriackiego jest
ukrytych dziesiec¢ ma’rych Flag Polski, ktore zawodnicy muszg
w jak najszybszym tempie znalezc i przekazac Punktowemu.

Punktacja: Za kazde poprawnie odgadniete stowo druzyna
otrzymuje 1 pkt.

Za kazdy symbol Flagi druzyna otrzymuje 1 pkt.




Zadanie nr 7
,Jaki znak Twodj? Orzet Biaty”

e Druzyna otrzymuje tresc¢ legendy o ,Lechu,
Czechu i Rusie”. Jedna osoba z druzyny czyta
na gtos tresc¢ legendy, po czym zadaniem
druzyny jest odegrac krotkie przedstawienie,

Ktore zobrazuje tres¢ Legendy.

e Punktacja:

_egenda zostaje podzielona na trzy czesci.
Za kazdy przedstawiony fragment druzyna
otrzymuje dwa punkty.




Zadanie nr 8
JKamuflaz”

Punktowy przekazuje druzynie informacje o zadaniu.

Zadaniem Druzyny jest przygotowa¢ Kamuflaz, ktory utatwi im
przedostanie sie na terytorium Zaboru Prus.

Zotnierz Pruski stoi w niewielkiej odlegtosci w widocznym miejscu.
Cztonkowie druzyny maja za zadanie podejs¢ go. Zotnierz klaszczac
raz odwraca sie plecami do uczestnikow, ktérzy w tym czasie sig
skradajg. Zotnierz klaszcze drugi raz, odwraca sie i wypatruje cztonkéw
Druzyny. Gdy kogos zobaczy wyklucza go z rozgrywki. Zadanie toczy
sie az ktos dotknie zotnierza.

Punktacja:

Jezeli komus$ uda sie dotkng¢ zotnierza, wowczas druzyna otrzymuje
tyle punktow ilu osoba udato sie dotrwa¢ do tego momentu w grze.
Za kazdg wykluczong osobe druzyna traci 1 pkt.

Po uptywie 45 minut Oficer Armii Carskiej nadaje sy  gnat d zwiekowy przy u zyciu
gwizdka.

Wowczas dru zyna przekracza granice i przechodzi na teren Zaboru Pruskiego.




Zabor Pruski
Zadanie 9”"Moje Miejsce”

Zabor Pruski a pozniej niemiecki przeszedt najwiekszy rozwo;
gospodarczy, stajgc sie najbogatszym zaborem ze wszystkich.

Symbolem walki z germanizacja byt Cyrkowy woz Drzymalty.
Michat Drzymata byt chtopem polskim, ktory mieszkat we wsi
Podgradowice (Kaisertreu). Pruskie prawo nie pozwalato na
budowanie domu, dlatego Drzymata kupit woz cyrkowy, w ktérym
zamieszkat. Wiadze pruskie zarzucaty mu, ze stojgcy w jednym
miejscu wbz jest domem, wobec czego Drzyma’fa systematycznie
przesuwat woz o kilka centymetrow omijajgc w ten sposob Pruskie
prawo budowlane.

e Zadaniem grupy jest wykonanie jak najwigekszej ilosci przewrotow
na kocu , bez schodzenia z niego. Druzyna stoi na kocu i musi go
przewromc na druga strone tak, zeby nie dotkng¢ ziemi i caty czas
pozostawac na kocu.

» Punktacja: za kazdy przewrot koca druzyna otrzymuje 2 punkty.




Zadanie 10

,"Walczacy o Niepodlegtosc Polski”

Zdaniem Druzyny jest utozenie z rozsypani zdjec
0S0b, ktére czynnie braty udziat w Odzyskaniu

orzez Polske Niepodlegtosci. Do utozonych zdjec
Druzyna powinna dopasowac krotki opis postaci.

Punktacja:

Za kazde dobrze utozone zdjecie Druzyna
otrzymuje punkt. Za kazdy dobrze dopasowany
opis postaci druzyna otrzymuje punkt.




Zadanie 11
_Ostatnia Walka”

e Zadaniem uczestnikow jest dotarcie do skrzyni,
w ktorej znajduje sie Pakt Odzyskania Niepodlegtosci,
ktory muszg podpisac¢ wszyscy cztonkowie zespotu.

e Druzyna wybiera jedng osobe, ktora z zawigzanymi
oczami musi pokonac tor przeszkod zbudowany
z liny, w ten sposaéb, aby jej nie dotkng¢ przy pomocy
wskazowek gtosowych reszty zespotu.

e Punktacja:
Za wykonanie zadania Druzyna otrzymuje 8 punktow.




Zadanie 12

e Druzyna otrzymuje szary papier oraz farby biatg
| czerwona.

e Zadaniem Druzyny jest stworzycC, namalowac
mape Polski bez uzycia rgk.

e Punktacja:
Za poprawnie wykonang prace Druzyna
otrzymuje 8 punktow.




Zakonczenie gry

e Druzyna, ktora uzyskata najwiekszg ilos¢
punktow, po przejsciu wszystkich terenow
Zaborow otrzymuje w nagrode Flage Narodowag
Polski oraz zdobywa Pakt Niepodlegtosci.
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Zatgcznik 2

.Legenda o Lechu, Czechu i Rusie”

,Dawno temu plemiona Stowian zamieszkiwaty dalekie krainy. Zyli w dobrobycie i w zgodzie ze soba. Na czele trzech najwiekszych i
najpotezniejszych rodéw stali trzej bracia: Lech, Czech i Rus. Ludzie cieszyli sie z wielkiej mgdrosci swych przywddcow, a dobrobyt jaki nastat za
ich panowania spowodowat, iz plemiona stowianskie znacznie sie rozrosty. Niestety wraz ze wzrostem ilosci ludnosci zaczeto brakowac ziaren z
pobliskich pdl, zwierzyny w lasach oraz ryb w rzekach. Ludzie zaczeli obawia¢ sie gtodu. Bracia dostrzegli ten problem i postanowili naradzi¢ sie
€0 mozna z tym zrobi¢. Dlugo debatowali, az w koncu postanowili poszuka¢ nowych ziem dla swoich rodow.

Na drugi dzien zwotali swoje rodziny i przyjaciot i obwiescili co postanowili. Poczatkowo ludziom nie spodobat sie pomyst braci, ale zaufali ich
madrosci i decyzjom. Najblizsze dni rody spedzity na przygotowaniach do wyprawy. Pakowali swoj dobytek i wznosili modty do swoich béstw o
powodzenie poszukiwan nowych ziem. Przyszedt w koncu dzien w ktérym opuscili swoje domostwa. Przodem jechali zbrojni, aby sprawdzaé
jakie niebezpieczenstwa czekajg wedrowcoéw. Za wojami jechaty wozy ze starcami, kobietami i dzie¢mi oraz catym dobytkiem rodow
stowianskich. Na koncu jechat znéw maty oddziat strazy, aby zapewni¢ bezpieczenstwo podroznikéw réwniez za ich plecami.

Droga byta ciezka. Czasem trzeba bylo przebrng¢ rwace rzeki, czasem przepedzi¢ atakujgce watahy wilkéw lub dzikich plemion. Czasem
podrézujgcy musieli przedzierac sie przez geste puszcze, w mrokach ktorych czaity sie tajemnicze stwory. Stowianie ufali jednak swoich
przywo6dcom Lechowi, Czechowi i Rusowi, a dla ich wsparcia jeszcze mocniej modlili sie do swoich béstw i uparci dgzyli przed siebie.

Po wielu tygodniach znalezli sie wsrdd bezkresnych, zyznych réwnin, wsrdd ktérych btyszczaty w storicu wody wielu rzek. Podczas postoju Rus
rzekt do braci:

- Moi ludzie sg juz zmeczeni podréza. Czujemy, iz te stepy sg nam pisane i tu bedzie nasz dom. Tu zostaniemy i zalozymy naszg osade.

Lech i Czech pozegnali sie z bratem, przysiegli, ze jeszcze kiedys sie spotkajg i ruszyli w dalszg podréz. Postanowili ruszy¢ za storicem stojgcym
w zenicie, gdyz starszy z braci Czech lubit ciepto dawane przez promienie stoneczne.

Po wielu dniach podrézy dotarli do wielkiej gory. Rozbili ob6z u jej stop. Przyszedt wtedy Czech do Lecha i tak méwi:

- Wiesz dobrze jak kocham stonce, a z tej géry bede miat blizej do jego promieni. Ziemie sg tu bardzo urodzajne. Tu zostaniemy i zatozymy
osade dla mego ludu.

Trudno byto Lechowi opusci¢ brata, ale wiedziat, ze w koncu i on znajdzie swoje miejsce. Po kilku dniach pozegnat Czecha, przypomniat o
przysiedze jakg ztozyli jeszcze z Rusem, iz pewnego dnia sie spotkajg i ruszyt w dalszg podrdz. Po wielu dniach rozbili obéz

i zaczeli przygotowywac positek. Lech rozejrzat sie po okolicy. Ujrzat rzeki petne ryb, bory petne zwierzyny i ziemie nie mniej zyzne jak te Czecha
i Rusa. Spojrzat na swoich ludzi, dostrzegt ich zmeczenie ciggta podrézg i tak do nich przemowit.

- Nadszedt kres naszej podrézy. Czuje, iz to jest nasze miejsce i tu powinnismy zosta¢. Tu zatozymy naszg osade.

Ludzie ucieszyli sie bo byli juz bardzo strudzeni, jednak pragneli, aby bostwa daty im znak, iz jest to faktycznie koniec ich podrézy. W tym tez
momencie gdzies z gory rozlegt sie gtosny okrzyk. Stowianie uniesli glowy, aby zobaczy¢ skad on dobiega i ujrzeli wielkiego biatego orta
Iadujgcego w gniezdzie na szczycie ogromnego debu. Widok zapierat dech w piersiach. Biel piér ptaka odcinata sie pieknie na tle czerwieni
nieba i zachodzacego wtasnie stonca. Nikt nie miat watpliwosci, iz jest to znak na ktory czekali.

W miejscu w ktérym rozbili ob6z zbudowano gréd. Na czes¢ ptaka, ktdry zakonczyt ich wedréwke nadano osadzie ksztatt orlego gniazda i
nazwano Gnieznem, zas bialy orzel na tle czerwieni stat sie godtem rodu Lecha, a pdzniej catego panstwa polskiego, ktéremu 6w
réd dat swoj poczatek.”

Zrodto: http:/iwww.bajkowyzakatek.eu/2010/11/polskie-legendy-o-lechu-czechu-i-rusie.ht /
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Odzyskanie Niepodlegtosci przez
Polske (PAKT)

e Odzyskanie niepodlegtosci 1918 to narodowe swieto obchodzone

11 listopada 1918 roku, na pamigtke odzyskanie niepodlegtosci po
latach zaboréw dokonanych przez Prusy, Rosje i Austrie.
Najwazniejsze fakty zwigzane z tym okresem to: Krolestwo Polskie
(utworzenie), Tymczasowa Rada Stanu, Rada Regencyjna,
Tymczasowy Rzad Ludowy Republiki PO|SkI€] czy powstanie
wielkopolskie w Poznaniu.

Odzyskanie niepodlegtosci 1918 roku uznaje si¢ za przetomowe
wydarzenie w dziejach polskiej historii po | wojnie swiatowe;.

11 listopada 1918 roku przyniost Polsce upragniong niepodlegtos¢
oraz wiele rozwigzan politycznych. Powstata w jego wyniku Rada
Regencyjna oraz Tymczasowy Rzgd Ludowy Republiki Polskie]
sprawowaty wtadze zwierzchnig nad Krolestwem Polskim.

To Rada Regencyjna powierzyta naczelne dowodztwo nad wojskiem
Jozefowi Pitsudskiemu, z kolei Tymczasowy Rzad Ludowy Republiki
Polskie] 7 listopada 1918 roku proklamowat utworzenie Polskigj
Republiki Ludowej. Odzyskanie niepodlegtosci 1918 roku




