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Nocna Gra Terenowa"ZAHATA" odbyta sie w ramach realizowanego projektu
"CICHOCIEMNI AK - W HOtDZIE BOHATEROM"
13/14.07.2023 - Tuczno

G0dz.15.00 - Zbidrka uczestnikdw na terenie obozu HO Cichociemni.

-idg 2 km do miejsca zakwaterowania i zostawiajg tam swoje rzeczy, rozbijajg mate obozowisko

-apel i omdwienie zasad gry, podzielenie uczestnikéw na 12 plutonéw po siedem oséb, wybranie plutonowego
(kazdy patrol musi dojs¢ do Lesniczéwki), przy wyjsciu na trase otrzymujg pienigdze.

-wykonujg opaski biato-czerwone + test z pytaniami

Godz.20.00 - Start gry

-przy wyjsciu z miejsca zakwaterowania kazdy patrol dostaje mape terenu lesnego oraz azymuty do
wykorzystania z busolg lub kompasem. Kolejnos$¢ zaliczania stanowisk jest obowigzkowa. Patrole wychodzg na
trase co 7 minut. czas na przejscie trasy to okoto 6 godzin.

Punkty na grze:

1. Wyrobienie fatszywych dokumentéw

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Scibor"

Dokumenty na ich prawdziwe nazwiska (karta powotania do wojska i ausweis) oraz nosze surwiwalowe, chusta
tréjkatna, dwa bandaze, apteczka polowa, saperka.

(dokumenty, dtugopis)

2. Zrzut pieniedzy

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Pancerz"

Muszg przejs¢ wyznaczong trasg i sciggnaé spadochrony z paczkami pieniedzy. W koto miejsca zrzutu chodzg
Niemcy.

(pienigdze, paczki, spadochron, sznurek, uprzaz)

3. Cichociemny fatszerz

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Wiechlina"

Wyrabiajg dokumenty potrzebne im do Generalnej Guberni na dane Cichociemnych. Nalezy im powiedzie¢, ze
majg schowa¢ dokumenty z prawdziwym nazwiskiem.

(dokumenty, dtugopis, stolik, tusz)

4. Zotnierz Niemiec - uczestnicy nie wiedza kto to jest

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Kompresor"

Kontroluje, moze przeszukaé, sprawdza dokumenty, wpuszcza na teren Generalnej Gubernatorni

Przy patrolu nalezy rzucic¢ koska do gry jak wyjdzie parzysta liczba to jest dobry a jak nie parzysta to jest zty.
Niemiec zty - doktadnie wypytuje o ich dane (data urodzenia, imie i nazwisko oraz zawdd) i daje sie przekupic za
2 000 ztotych.

Niemiec dobry - wypytuje tylko o nazwiska i daje sie przekupié za 2 000 ztotych.

(kostka)

5. Handlarz

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Zorza"

Idg na azymut, 5 stanowisk na ktérych sg kolejne azymuty i pytania na ktére odpowiadajg od razu przy danym
azymucie, moga przekupi¢ handlarza za 200 ztotych.

(busola, wskazéwki z azymutem x5szt, pytania x5szt.)

6. Przysiega - lasek sosenkowy

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Chomik"

Sktadajg przysiege na Rote Armii Krajowej i dostajg wiadomos$¢ od dowddcy zapisang alfabetem Morsea oraz
dostajg nowg mape i mapnik.

"U Zabawki uwaznie patrzcie pod nogi"



(rota AK, flaga Polski, wiadomosci napisane Morsea, mapa terenu, mapniki)

7. Pole minowe

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Zabawka"

Kazdy patrol przechodzi przez dwa oznaczone pola minowe uzywajac wykrywacza metali

Pierwsze pole minowe 1,5m x 10m i tu przechodzg catym patrolem i oznaczajg miejsce min chorggiewkami)
Drugie pole minowe 10m x 10m i tu wchodzg dwie osoby i jedna osoba z patrolu idzie z wykrywaczem i musi
odnalezé sygnat a druga osoba przy pomocy saperki musi wykopaé znalezisko ktérym jest manierka z woda. Ale
zakopujemy tez trzy konserwy.

(tasma, szpilki, manierki z wodg. wykrywacz metali, saperka, konserwy)

8. Teren skazony

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Szczepcio"

Kazda osoba z patrolu ubiera maske p-gaz. i caty patrol czofga sie do wyznaczonego miejsca (okoto 15m) i
nastepnie naciggajg koc i ktadg na niego kubek z wodg przelang z manierki przez wyznaczony teren (substancja
ptynna skazona) i muszg go wyznaczong trasg przenies¢ w bezpieczne miejsce.

(kubek, koc, tasma, maski p-gaz.)

9. Punkt medyczny

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Bryzga"

Nalezy odnalez¢ Cichociemnego ps. Liberato, zatozy¢ opatrunki i przy pomocy noszy polowych wynies¢ z
niebezpiecznego terenu. Zostawiajg 24 zt dla osoby ktéra ma sie opiekowaé Cichociemnym i dostajg od
Liberatora wiadomos¢, ktérg muszg donies¢ do Lesniczéwki.

(wiadomos¢ w kopercie "Scisle tajne", nosze polowe, opatrunki).

10. Meldunek

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Atrébka"

Patrol musi ztozy¢ meldunek, ze odnalezli, opatrzyli i zabezpieczyli Liberatora.

11. Lesniczowka

Hasto - Kto ty jestes?

Odzew - "Kotwicz"

Tu aby wejs¢ na teren le$niczéwki muszg sie wylegitymowaé dokumentami na ich prawdziwe nazwiska oraz
pokazac talony na zywnos¢. Ognisko z kietbaskami.

Czekamy az dojda wszystkie patrole i odczytujemy Sciéle tajng wiadomoéé od Liberatora.

(kije na kietbaski, kubki, chleb, musztarda)

Po zakoniczeniu gry wszystkie plutony wracajg do miejsca tymczasowego zakwaterowania. Na miejscu ognisko,
mozliwos¢ przespania sig, $niadanie, apel i wyjscie do obozu.
Powrdt do miejsca zakwaterowania okoto godziny 12.30.
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